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BOLDOGAN ÉÉNEK, MÍG...? 








A Final Fantasy X-2 történetében a 
változás szele söpör végig egész Spirán, 
új veszedelmek várnak, és valahol, 
valahogy egy barát még életben lehet... 
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FROGGER"S ADVENÍURES: THE RESCUE - LOONEY TUNES: BACK iN ACtION B 

DYNASÍY WARRIORS H: XÍREME LEGENDS - DYNAStY Tactics 2 A Ta HEIDI HONDY 
FORBIDDEN SiREN 

TOKiO XÍREME RACER 3 - MONSTER HXH: MAStERS OF METAL Eredetileg 3 címlapot szerettem volna - 
MOBILE SUit GUNDAM: ENCOUNÉERS iN SPACE kihajthatós megoldással. Az elsőt a PAL-os 
DANCE UK -DANCING STAGE FEVER - POP IDOL - IKARAOKE REVOLUTION ystss redtő borttájár áikatálézassesy 4 


Biowout - CulDCEPt harmadikat pedig egy távol-keleti, számom 
ő vs ra ismeretlen hölgyemény díszítette volna 
kössék té (ő az ott megjelenő változat címlaplánya). 
Aztán a végére maradt Heidi Klum, mert 
hátra bejött a Siren, amit ugye vétek lett 
pite volna kihagyni. 


kit eaz öket tuz ág hVa kign Heidiből csináltunk egy ilyen finom kis 
pt NNTAT A sárga változatot is, de az Electronic Arts- 
nál leszavazták. Mi azért megmentettük 
nektek... 
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iállni a levesnek! ;) 
Martin 
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1-2.5 pont. — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 

KEL KG NES LT ZET SÁT LT TT KN NZTez EG LOLA HULE KUN 
5-5.5 pont — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 

6-7.5 pont — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont . — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! j 





KERETET IKER EZS 


Remélem a Samurai Jacket senkinek sem kell be- 
mutatnunk: Genndy Tartakovsky (Dexters Labora- 
tory, Powepuff Girls, Clone Wars animációs széria) 
zseniális rajzfilmsorozata erős egy éve fut már a 
(magyar) Cartoon Networkon, szinkronizálva — er- 
go senkinek semmilyen mentsége nincs ha, hogy ne 


nézze... :-) Most kivételesen nem az infantilis ani- 
mation-geek beszél belőlünk, a széria tényleg érde- 
mes arra, hogy legalább egy részét megnézd: Tar- 


takovsky-ék egyedülállóan ötvözik benne a humort 
a heroizmussal, a Nyugatot a Kelettel, és nem utol- 
sósorban az elvont ábrázolásmódot a szívszaggató- 
an cool jelenetekkel. A sikerekre éhes, és éppen 


ezért a filmes/tévés licencek felé kacsingató Sega 
nagyon helyesen tette, hogy EZT az IP-t (Intellectual 
Property - szellemi tulajdon) választotta ,megjáté- 
kosítás" céljából, és nem valami ostoba amerikai 
akciófilmet, vagy bugyuta tévésorozatot. A Samu- 
ari Jack: The Shadow of Aku első pillantásra 
(sőt másodikra is) standard vagdalkozós akciójáték, 
melyben bátor szamurájunk legfőbb nemezisét, a 
démoni Akut üldözzük négy hatalmas világon ke- 
resztül. Mennyiségileg minden rendben levőnek tű- 
nik: rengeteg fegyver (az alap kard négy változatán 
kívül használhatunk surikent, dobótőrt és íjat is), 
rengeteg speciális támadás (ezekből két tucatnyit 
préseltek bele a játékba), rengeteg ellenfél (huszo- 
nöt fajta rosszfiú teszi tiszteletét) és a manapság 
már dlnarodtatátán bullet-time módusz (esetünk- 
ben ezt sakai módnak hívják) várja a kalandokra 
éhes játékost. A vizuális prezentációval már nem 

k ennyire megelégedve: az egyszer oké 
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nek tűntek, mi ennél sokkal vibránsabb grafikára 
számítottunk. A megjelenés itt van a nyakunkon: 
Jack legújabb kalandjainak DVD lemezre karcolt 
verziója a tervek szerint március tizenhatodikán tű- 
nik fel a boltok polcain, mindhárom platformon. 
(Ezennel lestoppolom a tesztelés jogát. Aj- 
láv Samurai Jack. Nagyoncool. Martin) 


Ugyan a Sega újabban populáris licencekkel is fog- 
lalkozni kíván (lásd a fenti hírt: Samurai Jack), de ez 
nem jelenti azt, hogy felhagynának az eredeti ötletek 
megvalósításával. A Fish: Legend of Seven Wa- 
ters and Gods (japánul tanulóknak: Uo Nanatsu 
no Mizu Densetsu no Nushi) ilyen, kifejezetten erede- 


) 


fi ötlet. A játékban egy hal pajtás (név szerint: Uo) 
irányítása Eső feladatunk: Billályes barátunk egy 
kicsiny falu plébánosának felkérésére indul neki a 
Nagy Víznek, hogy felkutassa a titokzatos Nushit, és 
gyógyírt találjon a falucska beteg gyermekeinek ba- 
jára. Kalandjaink során a legnagyobb problémát az 








életben maradás, és a különféle veszélyek leküzdése 


fogják jelenteni. Uonak ugyanis rendszeresen táplál 
koznia kel elcsenheti a például a horgászok által be- 
dobott csalit a horogról, találhat élelmet az óceán 
mélyén, vagy kisebb állatkák (például a víz felett kó- 
ricáló szúnyogok) megtámadásával is kajához juthat. 
Uo rengeteg élőlénnyel találkozik majd útja során: a 
tengert több mint 100 féle állat népesíti be. Ezek kö- 
zött lesznek barátságos, minket segítő élőlények, de 
természetesen ragadozók is — velik akorta kell 
majd összécsapnunk. A Fish (a fejlesztők elmondása 
szerint) igen. innovatív. irányítást használ: mindkét 
analóg kart használnunk kell majd a sikeres előreju- 
táshoz. Példa: ha elkap minket egy nagyobb hal, a 
karok vad tekerésével, rázásával menekülhetünk meg 
a (szó legszorosabb értelmében) szorult helyzetünk- 
ből. A halas játékot a Sega WoW fejleszti, Playstati- 
on 2-re fog megjelenni valamikor a nyáron — egyel: 
őre csak Japánban. 


A Pitch Black anti-hősének kalandjait továbbgondo- 
ló The Chronicles of Riddick idén nyáron tá- 
mogdjálbe a mozrvásznakót — a hnnel pártszámos 
san ÉSÉT egy hasonló című játékot is, kizárólag 
Xbox-ra. Riddick bácsi Xbox-os kalandjait a látvá- 





Éz és: 


nyos mészárlások képernyőre álmodásában nagy ta- 
pasztalattal rendelkező Starbreeze (Enclave) hegesz- 
ti: az urak némileg elszakadnak az előző játékuk do- 
rabolós stílusától, és a film előzményéül szolgáló ese- 
ményeket (Riddick szökése a beszédes nevű Butcher 
Bay-ből) FPS-lopakodós-akció-kaland hibridként tá- 
lalják. Starbreezék nagyon rágyúrtak a grafikára, 
mindent bevetnek a lehengerlő (szerintük a Halo 2 / 
Doom 3 / Halfitife 2 színvonalán álló) látványvilág 





megteremtése érekében - a TCOR producerével, Lars 
Johanssonnal készült interjúban csak úgy röpködnek 
a vizuális porció fontosságát hangsúlyozó kijelenté- 
sek (alkalmazott technológiák: Normal-Mapping és 
Per-Pixel Shading/Dynamic Lighting). A Starbreeze 
egyébként már két éve dolgozik a játékon: a képeken 
meg is látszik a befektetett munka. Maga a film az el- 
ső trailer (fent van az 576 Online-on) alapján ugyan 
nem tűnik túl nagy durranásnak, de a játékot azért 

juk — a tisztességesen megvalósított sci-fi témájú 
kok mindig is számíthattak a férégelssnás 





A Capcomvégre búcsút int a zombiknak, és a Sha- 
dow of Rome-mal az ókor egyik legizgalmasabb 
időszakába helyezi legújabb játékát. Róma árnyéka 
Julius Caesar koráig nyúlik vissza: a játék i.e. 44-ben 
kezdődik — a jó öreg Juliust március idusán a szenó- 
torok alaposan kidekorálják törökkel, Rómára pedig 
újabb kaotikus időszak vár. A Shadow of Rome főhő- 
se, a katonaként szolgáló Agrippa rohanvást indul 
vissza Rómába: apját, UVesniust (is) vádolják a me- 
rénylettel, sőt, már halálra is ítélték. Agrippa felado- 
ta apja ártatlanságának bebizon sas a felada- 
tot szerencsére nem egyedül kel végrehajtania, két 
társa (barátja, Octavius és egy bájos gladiátor-leány- 
zó, Caudia) lesz majd segítségére kalandjai során. 
Kalandok pedig lesznek bőven: alapvetően két féle 














küldetéssel találkozhatunk majd — Agrippa a hagyo- 
mányos kaszabolós , feldarabolok mindenkit" szitvá- 
ciókban jeleskedik majd, míg a harci technikákban 
kevésbé járatos Claudius inkább az Metal Gearekre 
hajazó ,lopakodok és szépen csendben ölök" taktikát 
részesíti előnyben. A Shadow of Rome az Onimusha 
3 felpiszkált motorját használja (igen látványosan — 
nézzétek csak meg az első képeket a hír környékén), 
Playstation 2 exkluzív, és valamikor év vége / jövő év 
eleje magasságában lehet számítani a megjelenésé- 
re. 


Kezdjük a rossz hírrel: a Cube-tulajok legnagyobb 
bánatára az eddig Kockarexkuzív Kiler 7 hírtelen ót 
ment multiplatformba - most már a Playstation 2 tá- 
bor is trülhet neki (ha jobban belegondolok, ez csak 
a megszállott Nintendo-fanatikusoknak rossz. hír, 
mindenki másnak nagyon jó :-) És hogy mi köze en- 
nek a Michiganhez? Ugyanazok a fejlesztői, kérem 
szépen: a Grasshopper Manufacture Inc. most is exk- 
luzív játékot fejleszt, csak éppen Playstation 2 irá- 
nyultsággal. A Grasshopper ezúttal sem tagadja meg 
önmagát: rendhagyó survival horrort kapunk tőlük. A 
játék Chicago kiürítésével kezdődik: a kormá 
zeti a szükségállapotot, a várost zombik 





00:04:24 


főhősünk (egy tévétársaság operatőre) kolléganőjé- 
vel, egy nportedsányzóral kaölkő viszont úgy dönt, 
hogy ő mindenképpen a városban marad, és megö- 
rökíti a zombiinváziót - ennél jobb és exkluzívabb 
sztorit újságíró el sem képzelhet magának. A fő fel: 
adatunk az események dokumentálása és a nyomo- 
zás lesz: mivel a kamera mindkét kezünket elfoglalja, 
egyszerre filmezni és harcolni nem tudunk — gyakran 
kell igénybe vennünk a riporterlány segítségét, őt 
egyszerű parancsok segítségével kommandírozhatjuk 
majd. A Grasshopper jelenleg valahol a fejlesztés fel 
élnél tart, ennek fényében kissé optimistának tűnik a 





576 KONZOL 





2004 tavaszára meghirdetett (japán) megjelenés. Az 
urak képekkel sem nagyon kényeztettél el eddig a 
szaksajtót, egyetlen, nem túl jó minőségű KÉSEKÜ 
tot sikerült csak levadásznunk belőle. (Még jó, 
hogy nekem viszont sikerült egy párat... 
Hiába, az öreg tapasztalata... Martin :) 


100 BULLETS 
(PLAYSTATION 2, XBOX, 
GAMECUBE) 

Az Acclaim Studios Austin jó húzós képregényt sze- 
melt ki magának videojáték-adaptáció készítése cél- 
jából: a 100 Bullets (Vertigo/DC Comics kiad- 
vány) leginkább a benne látható kőkemény erőszak- 





ról és sötét, fordulatos történetéről ismert. Az alapfe- 
állás a következő: a titokzatos Agent Graves a halál 
angyala - egy nap bekopogtat hozzád, és átad 

aktatáskát. A táska tartalma: egy automata pisztoly, 





lőszer, és egy, a kormánytól származó felhatalmazás 
- megölhetsz valakit büntetlenül, egy olyan embert, 
akit különösen gyűlölsz. (Én ilyet miért nem ka- 
pok? Martin) k 

A sötét és kegyetlen téma egy Max Payne szerű ak- 
ciójátékban kerül feldolgozásra. A hangsúly a látvá- 
nyos lövöldözésen van, némi MGS mintájú lopako- 
dással / csendben gyilkolással megfűszerezve. Az el 
ső képeket elnézegelve nyilvánvaló, hogy a 100 Buk 
letts-et a brutalitása fogja kiemelni a hasonló, Payne 
apó látványos élomoperáját koppintó akciójátékok 
tömegéből: emberünk sörétes puskával repíti le a 
rosszfiúk fejét, élő pajzsként használja (aztán főbe lö- 
vi) őket, a levegőben vérfelhők és agyvelődarabok 
repkednek - egyszóval nem kifejezetten romlatlan lel- 
kű óvodásoknak és reszketeg kisnyugdíjasoknak ké- 
szítik a játékot. Az ilyesmi mondjuk soha nem volt el- 
lenünkre, kérdés azonban, hogy az eredeti képre- 
gényben is megtalálható negypelés erőszakon kívül 
annak remek (rendkívül nyomasztó) hangulatát is si- 
kerül e átültetni digitális formába. Hónapra pontos 
megjelenési időpontot még nem közölt a kiadó, vala- 
mikor 2004 utolsó negyedévében jön, Playstation 2- 
re, Xbox-ra és Gamecube-ra. 


DARKWATCH: 
CURSE OF THE WEST 
(PLAYSTATION 2, XBOX) 


Jericho Cross-nak rossz napja van: eddig tisztes- 
séges vonatrablásból tengette ez életét a Vadnyu- 
gaton, éppen fel akart hagyni a szakmával — de az 
a bizonyos, mindig rosszul elsülő utolsó meló neki 
is balszerencsét hozott. A kiszemelt vonat ugyanis 
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élőholtakkal volt tele, melyeket még csak lelövöl 
dözgetett volna rovott múlt hősünk, a szerelvény 
li ámpír-lorddal azon- 

örnyeteg jól megha- 

rapta, és követőivel egyetemben sietősen távozott a 








helyszínről, Cross nem halt meg, de életben sem 
maradt igazán: félvámpír lett, a vérszívó-uraság 
mérge belülről rágja a lelkét, egyetlen reménye a 
visszaváltozásra a Darkwatch kódnevű, a Gonosz 
kipurgálásra létrejött nagyon titkos szervezet. 

A japán Sammy általuk eddig nem nagyon érintett 
területre téved a Darkwatch: Curse of the 
Westtel: sajátszemszögű lövöldét gyártanak. Mivel 
az év második fele bővelkedni fogy western-környe- 
zetbe helyezett lövöldözős anyagokban (Dead 
Marrs Hand, Red Dead Revolver) valami nagyon 








lehengerlővel kellett előállniuk ahhoz, hogy ne tűn- 


EE el hasonló próbálkozások által kavart porvi- 


arban. A Darkwatch ezért mind történetében, 
mind lehetőségeiben megpróbálja egy játékba öt- 
vözni az FPS-rajongók által kedvelt elemeket. Tu- 
catnyi fegyverrel eshetünk neki az élőholtaknak 
(puskák, pisztolyok, rakétavető, dinamit — jó széles 
lesz az arzenál), a Halo-ból kölcsönvették a ,jól 
odasózok a puskatussal az ellenfélnek" lehetőséget, 
lóhátról lövöldözős pályákat implementáltak a já- 
tékbort köpünköspeciéks férnpiei tilejdődségéket 
(hatalmas ugrás, szuper ,zoom" látás), és tétényi 
népszerűbb. szerepjáték-elemet is felhasználtak. 
Minket ez utóbbi hozott igazán izgalomba: noha a 
játék története meglehetősen lineáris, a fejlesztők 
mégis megpróbálkak egyi élő Jélésző, ajcselélksde. 
teinkkől 


I függően változó, azokra megi világotlét- § 


rehozni. Játszunk rosszfiút, mészároljunk: a követ- 
kező alkalommal a megtizedelt falu népe sikítva 
menekül a pusztába, ahogy beteszzük a lábunkat a 
településre. egen jóságosak, segítsünk a bajba- 
jutottakon: az illető családja jó szívvel gondol majd 
ránk, és segít a feladataink végrehajtásában. A 
másik szerepjáték elemet a lelkek begyűjtésével 





Ves 


(ezeket természetesen elhalálozott ellenlábasainktól 
szerezhetjük be) felgyorsítható karakterfejlődés: az 
így nyert pontokért új tulajdonságokat vásárolha- 
tunk, vogy a régi skiljeinket erősíthetjük fel. Min. 
dent összevetve igen kellemes játéknak ígérkezik a 
Darkwatch — kár, hogy év végéig kell rá várnunk. 


VAN HELSING 
(PLAYSTATION 2, XBOX) 


Az amerikai mozivásznakat május hetedikén tá- 
madja be a Van Helsing (kis hazánkba egy héttel 
később érkezik]; aj híres-hírhedt várnpírvodász ke. 
landjait Stephen Sommers, a Múmia-I im ek rendező- 
je öltözteti modern köntösbe. A kötelező játékfeldol 


fire Studios 
tal fejlesztett szörnyhenetelős akciójáték az ameril 

mozipremier napján lesz megvásárolható Playstation 
2-re és Xbox-ra. A film lés a játék) pofonegyszerű 
történettel dolgozik: Helsing koma a Vatikán megbí- 
zásából látogat el Erdélybe, hogy egy megfelelően 

hegyezett karóval véget vessen Drkula gróf túlvilági 
uralmának. A rettenthetetlen hollandus azonban nem 
várt nehézségekbe ütközik: Drakulán kívül Frankens- 
tein szörnyetegével és a Farkasemberrel is meggyűlik 
a baja (ezek vajon hogy kerültek Erdélybe?). (Az 


Meet S aj A e 
usa ver Martin) A játékverzió set 
a Devil May Cry sorozatot tekinti a példaképén 
Van Helsing. akrobatikusan forog-ugrál 

isztolyból osztja az áldást, speciális harci es; 
Í (automata nyílpuska, irányítható röptű dobópen- 
gék, kézre szerelhető minigun - tipikusan tizenkilen- 
cedik századi fegyver mindegyik :-) használ, sőt, 
még egy ügyes kis csáklyája is van — ezzel egyrészt 





akadályokat küzdhet le (pl. folra mászhat, vagy le- 
húzhatja a felhajtott csapóhidakat), másrészt pedig a 
huncutul ugrándozó ellenfeleket ránthatja magához 
Mortal Kombat stílusban. A játék kedvéért a fejlesztők 
kissé kibővítették az eredeti filmben szereplő szcenó- 
riókat és a szörnykínálatot: hősünk összesen tizenhá- 
rom pályán keresztül irthatja a gonoszt (a játék Pá- 





rizsban indul), és új rémségek (pl. Dr. Jekyll 8. Mr. 
Hyde) is tiszteletüket teszik majd. A képek alapján 
egész pofás darabnak tűnik a Van Helsing — őszintén 
reméljük, hogy más téren is hasonlóan jól teljesít 
majd - nincs szükségünk egy újabb, a tavalyi X-Men 
játékhoz hasonló csalódásra. 


FUTURE TACTICS: THE UP- 
RISING (PLAYSTATION 2, 
KBOX, GAMECUBE) 

Föld, a távoli jövőben. A civilizáció romokban he- 
ver, az emberi faj a kihalás szélére került. Nomád 
törzsek kószálnak a romok között, élelem után kutat- 
va. A Föld vesztét okozó tragédia emléke olyan távo- 

li már, hog alig emlékszik rá valaki. Egy biztos: i 
gen faj szállta meg a Kék Bolygót, kegyetleni 
őslakosokat, és — ágy tűnik - senki és semmi nem álk- 
hat már az útjukba. Ilyenkor szokta felbukkanni a leg- 
valószínűtlenebb hősök: a héroszt esetünkben Low- 











nak hívják — a fiatal srác apjával együtt barangol, 

menedéket keresve. Lowés kicsiny kompániája össze 

akad az idegenekkel, felvészi ellenük a harcot, ezzel 

pg olyan eseménysorozatot indít el, mely az em- 
riség új hajnalát jelentheti. 

A Future Tactics: The Uprising (mint ahogy az 
már a címéből is sejthető) stratégiai RPG, mely bizo- 
nyos elemeiben hűen követi a jó öreg Final Fantasy 
Tactics-féle vonalat, más porcióiban azonban jelentő- 
sen eltér attól. A harcokat itt is körös rendszerben vív- 
iuk meg, embereink fejlődhetnek, tapasztalati pontot 
és értéktárgyakat szerzünk, új fegyvereket vételezhe- 
tünk — és üt nagyjából véget is ér a hasonlóság. A ha- 

jományos SRPG-k izometrikus nézetből személt 
üzdelmeivel szemben ítt teljesen 3D-s terepen vívjuk 
a csatáinkat; nincs négyzetháló vagy hexatábla, em- 
bereink (egy körrel jelezett területen belül) szabadon 
mozoghatnak, és ugrálni is tudnak. Mivel a játék a 
jövőben játszódik, NAGYON nagy szerep jut a lő- 
fölovrékló ás ennek tölvaményaként a fedezékbe 
húzódásnak. Nem mindegy ugyanis, hogy mit lát a 
mi kis katonánk: a megfelelő Bin of sight" (belátha- 
tó terület) létfontosságú - a célzás first person néző- 
pontból történik, ha nem látjuk, hogy hey lövünk, 
gyors és biztos halálra vat Ive. A cé 
valósítása egyébként is SZECsapásr 
nál még nem fogjuk száz méterről kilőni a szörny paj- 
tások szemét, kezünk remegni fog, így pedig gyakran 
mellétrafálunk. A csaták során szerzett tapasztalat se- 
gít majd itt is: emberünk egyre biztosabb kézzel tart- 
i rt, és fokozatosan válik bizonytalan zöld- 
lelmet nem ismerő mesterlövésszé. A játékot 
jlesztő Zed Two a műfaj gyökeres megreformálását 
ígéri: hogy ebből mi teljesül, majd csak valamikor 
2004 második felében látjuk meg - Playstation 2-őn, 
Xbox-on, és Gamecube-on. 


MEN OF VALOR: 
VIETNAM (XBOX) 


A Men of Valor: Vietnam ugyan nem kifeje- 
zetten újdonság (majd egy éve jelentették be) de a 
megjelenés (lassú :-) közeledtével mindenképpen 
szentelni szeretnénk neki némi helyet itt a hírrovat- 
ban - leginkább azért, mert eddig nem nagyon 

falkoztunk vele. A 2015 gárdája (a pécés Medal 
of Honor: Allied Assult fejlesztői) most az Xbox-os 
















FPS-fanokat célozza meg: a Men of Valorban egy 
Dean Shepard nevezetű tengerészgyalogos lés a 
vele tartó szakasz) kalandjait élhetjük t. A játék ti- 
zenhat autentikus misszión keresztül teszi próbára 
a harci képességeinket: a békés Chu Lai mezőiről 
Hue ősi romvárosán át a Tet offenzíva pokláig ve- 
zet az utunk - ha eddig nem találtátok kerdi, (a 
cím alapján mondjuk nem nehéz :-): a vietnámi há- 
borúról van szó. A vizuális megvalósítás abszolút 
topkategóriás: a 2015 háborús lövöldéje a legutób- 
bi Unreal-technológiát használja. A dzsungel le- 
nyűgözően néz ki: sötét, mocskos, embereink zava- 
ros pocsolyákban mászkálnak, a vietkongok pedig 








a dús növényzet mögül lesnek rájuk. A játékmenet 
is ehhez a , soha nem érezheted magad biztonság- 
ban" atmoszférához igazodik mérd; a küldetések 
objektívái gyakorta változnak (példa: a csapatun- 
kért küldött belikopter nem tud leszállni, így új me- 
nekülési pontot kell keresnünk), a tűzharcok pedig 
gyorsak és kegyetlenek lesznek. Szerencsére a jár- 
művek is jelentős szerepet kaptak a játékban, még- 
hozzá (egy részük) vezethető formában: az M113- 
as csapatszállító és az UH-1-es helikopter valószi- 
nűleg csak passzív formában szerepel, de a gép- 
puskával ellátott terepjárókat és a motorbiciklit (!) 
vezethetjük is majd A multiplayer móduszokról 
(vaskos Xbox-Live támogatással érkezik a játék) 
egyelőre nem sokat tudni: annyi biztos, hogy a 
szimpla deathmatch-en kívül többféle csapatjáték- 
ban is egymásnak eshetünk majd — itt természete- 
sen többen is használhatjuk a fenti járműveket (egy 
ember vezet, egy az anyósülésről lövöldöz, egy pe- 
dig a géppuskát kezeli - mint a Halo-ban). Pontos 
megjelenési időponttal sajna még mindig nem szol- 
gálhatunk: a játéknak elvileg már valamikor tavaly 
év végén meg kellett volna jelennie, de a dolgok je- 
lenlegi állása szerint alaposat csúszik — egészen 
2004 őszéig. 









Most, hogy McRae apó csillaga leáldozóban van, 
ideje újabb (sikeresebb) neveket ragasztani a 
rallys versenyjátékok elé. Az SCi Richard Burnst 
szemelte ki magának, azzal a nem titkolt szándék- 
kal, hogy a későbbiekben a Codemasters McRae- 
sorozatához hasonló szériát kreálnak a Ricahrd 
Burns Rally-ból. A fejlesztők nem kispályáznak: 
saját bevallásuk szerint a valaha készült legrealisz- 
tikusabb  rally-szimuláció megalkotását tűzték ki 
célul maguk elé. A kocsik fizikai modellezésére ép- 
pen ezért már a fejlesztés korai szakaszában nagy 


hangsúlyt fektettek: olyan aprólékos mozgás / ve- 
zetés szimulációt dobtak össze, mintha nem is játé- 
kon hanem valamelyik nagy autógyártó új modell- 
jének virtuális tesztpéldányán dolgoznának. Burns 
nevét sem kizárólag promóciós célokból használ- 
ják, a pilóta rendszeresen felkereste a csapatot, és 
tanácsaival segítette a projekt a realizmus irányá- 
ba való terelését. Példa az autentikus megközelítés- 
re: ha túlságosan vizes-saras úton hajtjuk a kis au- 
tónkat, a sár bekerülhet a kocsi hűtőrendszerébe, 





ez pedig ronthatja a menetteljesítményt. A sérülés- 
modell si hazántásni forecíz: al kodkiron játékok 
egy objektumként kezelik az egész autót, és a sé- 
rüléseket is erre az egy testre vetítik ki — a RBR ez- 
zel szemben részletes, alkatrészekre bontott sérülé- 





seket használ, melyek adott esetben a kocsi viselke- 


dését is jelentősen befolyásolhatják. Az időjárás te- 
rén is újítani kívánnak egy nagyot a fiúk: pályán- 
ként előre meghatározott időjárási körülmények 
helyett folyamatosan változhatnak a viszonyok. A 
pálya eleje még kissé ködös és csúszik, aztán kisüt 
a nap, a szakasz végére pedig beborul az ég és el- 
ered az eső. A Richard Burns Rally az eddig látott 
képek és videók alapján vizuálisan is megállja 
majd a helyét: a kocsik jól néznek ki, a táj kidolgo- 
zott, és a textúrák is megfelelően részletesek. Ha a 
fentiek mind megvalósulnak, NAGYON fogjuk 
szeretni - az abszolút multiplatform megjelenésre 
(Playstation 2, Xbox, Gamecube) pedig már nem is 
kell olyan sokat várni: a premier március huszon- 


hatodikán esedékes. 


Ilyen az, amikor a legutolsó pillanatban fut be egy 
finomság. lapzárta napja, az e havi hírrovatot 
már lezártam, éppen postázni készültem az anya- 
got Martin nagymesternek, mikor is elektronikus 
postagalamb repült be az ablakon az Electronic 








Arts sajtóközleményével: ők fogják kiadni a Bur- 
nout 3-at - a fejlesztő persze még mindig a Cri- 
terion. Sajnos ennél sokkal többet nem is nagyon 
árultak el a játékról: ismét igazi ,crash 8. burn" 
(idézet a közleményből) autóversenyre számítha- 
tunk, felpörgetett grafikai motorral, és életveszélyes 
oGyYárosjszágjdozásal Katonás szepiet 
beltér (Playstation 2, Xbox), online multiplayer 
opciót viszont érdekes módon kizárólag a PS2 ver- 





zió nr EKE Mivel képek is érkeztek az 
anyagból, úgy döntöttünk, hogy bepréseljk a hírt 
még ebbe a számba - ha később befutnak még 
HE NIGTTGSSK [EZ ZS BIZ ekkora társ 
ciusi hírszekcióban ismét visszatérünk rá. 


No, Hölgyeim és Uraim, vége a találgatásnak. 
Nem holografikus csodagép, nem felturbózott mo- 
biltelefon, és még csak nem is újfajta kenyérpirító: 
a Nintendo új, titokzatos masinája Nintendo DS 
(Nintendo Dual-Screen) névre hallgat. Mivel a be- 
jelentés nagyon szűkszavú volt, ezért mi is szűksza- 
vúak leszünk a specifikációkkal kapcsolatban: 
handheld szerkentyűről (zsebkonzolról) van szó, 
mely kettő darab 3 inches (ez kb. 7.5 centiméter — 
a GBA LCD kijelzője is nagyjából ekkora) háttérvi- 
lágított képernyőn jeleníti meg a játékokat. A gép 





lelkét két processzor alkotja: a főegység 
ARM9-es modell (hasonló döszk a GamePark 
32-ben), a segédproci pedig ennek ARM7-es kis- 
testvére. A játékok tárolására (ellentétben a PSP- 
vel) nem optikai lemez, hanem egy akár 1 Gigabit 
tárolására. alkalmas félvezető memórialhasáb) 
szolgál. (Na, szemétkedjünk egy kicsit. 
PSP - optikai lemez. Mikortól lesz kap- 
ható az írható nyers? Jövő tavasz? DS - 
memóriahasáb. Írható? Nem valószínű. 
Ennyi. Martin) 





Mire jó a dupla képernyő? A Nintendo szerint sok 
mindenre: egy szerepjátékban az egyik képernyőn 
játszunk, a másikon a térképet vizsgáljuk; egy fo- 
cis anyagban egyszerre látjuk be a pályát és a 
közvetlen akciót. ,A Nintendo DS-el nem a PSP- 
nek akarunk konkurenciát támasztani" — mondja 
Yasuhiro Minagawa, a Nintendo szóvivője — ,a mi 
gépünk ugyanis jelentősen eltér mindentől, ami 
mostanság a piacon kapható". A Nintendo DS 
igazi, részletekbe menő bemutatására az idei E3- 
on kerül sor. A Nintendo már dolgozik az új plat- 
formot megcélzó első játékokon, és több külső fej- 
lesztővel is tárgyalások folynak az NDS támogatá- 
sáról. Két cég már hivatalosan is támogatja az új 
masinát: a Namcorról és Sega-ról van szó. 

A bejelentés utáni napokban vad pletykák kaptak 
lábra a Neten: egyesek hamis képeket kezdtek 
gyártani a gépről (a Nintendo persze semmi ilyes- 
mit nem adott ki - majd az E3-on leleplezik - egyet 
azért a móka kedvéért mellékelünk), mások pedig 
azt vélték tudni, hogy tulajdonképpen kvázi-3D 
megjelenítőkről van szó, melyeket egyszerre, 
Bizonyos poztcióból szanlélva a háromdés mezt 
mekhez hasonló látványban lesz részünk. Mindez 
persze csak pletyka: az igazi információkra sajna 
öjeleltszáí nt gójdág kölvérnőnlő 





A Vice City emlékezetes kálváriáját követően (a 
haiti közösség tiltakozott a játék tartalma ellen — si- 
keresenj a floridai törvényhozás keményen fel! Kí- 
ván lépni az erőszakos VA szexuális tartalmat hor- 
dozó játékok széles körű forgalmazása ellen. A 
hamarosan a helyi törvényhozás elé kerülő tör- 
vénymódosítás célja az, hogy ilyen játékokat soha 
ne adhassanak. el kiskorúaknak: a szabályokat 
megsértő kereskedőket 5000 dolláros pénzbünte- 
téssel, és/vagy maximum öt évig terjedő szabad- 
ságvesztéssel sújtanák. , Nem akarjúk betiltani az 
ferőszakos] játékokat, és extrém rendelkezéseket 
sem akarunk a kereskedők nyakába erőltetni. A vi- 
deojátékokra egész egyszerűen ugyanazokat a 


szabályokat kell alkalmazni, mint az alkoholra, a 
pornográfiára, vagy a felnőtteknek szóló filmekre" 
-— mondja Sheri Mcinvale demokrata képviselő. 
(De ráértek, bakker... Martin) 





Április tizedikén bezárja kapuit a japán Laox já- 
ték / elektronikai üzletlánc talán leghíresebb bolt 
ja, az Asobitcity. Az áruház az Akihabara-ne- 
gyed gamer-nevezetességei közé tartozik (Big tu- 





5376 KONZOL 


dósításaiban is találkozhattatok vele). A bezárás 
mögött kivételesen nem üzleti okok állnak: az Aso- 
bitcity nagyon jól ment, decemberben több mint 
800 ezren (!) látogatták meg. A döntés az épület- 
komplexum tulajdonosától származik: ő határo- 
zott úgy, hogy eladja a komplett ingatlant. Az 
Asobitcity állítólag újra kinyitja valahol (az Akiha- 
barán belül) a kapuit - erről azonban csak márci- 
usban közöl információkat a Laox. Tanulság: ha 
áprilisig Tokióban jársz, mindenképpen látogasd 
meg az üzletet — az alkalom hamarosan megismé- 
telhetetlen lesz. 





A Microsoft két speciális kiadású Xbox-szal is me- 
görvendezteti a japán játékosokat: az Xbox Pu- 





re White Limited Edition íteljesen fehér masi- 
na) a Doboz japán debütjének második évforduló- 
je alkalmából került piacra — boltokban nem volt 
TégkGts csak az xboxplaytogether.com-on ke- 
resztül lehetett beszerezni január harmincadika és 
február hatodika között. A limitált példányszám itt 
1000 darabot jelentett, a 19800 yenes árban egy 
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keözdstáát áá dásádszinááá szá sánlii" 


húsz karakteres egyéni üzenet felgravírozása is 
benne foglaltatott. Az Xbox Kasumi-chan 
Blue Limited Edition viszont még előttünk áll: a 
limitált csomag (5000 példány) egy kék Xbox-ot 
(ezüst DOA logóval) és egy DOA Onlinet tartal- 
maz majd - a DOA Online japán premierjével 
árhuzamosan (március végén) kerül majd forga- 
Ékes A limitált pakk legérdekesebb tartozékát 
azonban nem a fentiek jelentik: a csomagban egy 
Kasumi kisasszonyt ábrázoló dakimakura is meg- 
bújik majd: ez egy életnagyságú, kifejezetten átö- 
lelésre szánt párna - ,hugging pillow" mondja az 
angol, mi jobb híján (ilyen Kérdésekben járatosabb 
hölgyismerősünk tanácsára) ,csücsipárnának" for- 
díjak. A dakimakurak egyébként már jó pá 
igen népszerűek az anime / manga bolon 
tal jobban meglegyintett japán fiatalság körében: 
aa DOA csajos csücsipárna előnyeit gondolom nem 
kell ecsetelnünk... :-) (Csücsipárnát akarooo- 
ok! Martin) 





A tavalyi limitált szériás (zöld - egyesek szerint ma- 
ga volt a csoda, mások fél percnél tovább nem bírták 
nézni) Xbox után a Microsoft idén márciusban is elő- 





rángat valami hasonlót a puttonyból. Kivételesen a 
japán piacot szórják meg egy másképp színezett szé- 
riával, hanem a jó öreg európai kontinenst a 
Crystal Limited Edition Xbox ezüstös-kristályos 
színekben pompázik, és persze átlátszó — a tavalyi 
sorozathoz hasonlóan két darab kontroller jár hozzá. 
A masina kinézete valószínűleg ismét megosztja 
majd az Xbox-fanokat (szerintünk jó dögösen néz ki) 
űj remélhetőleg kis hazánkba is jut beg néhány pél- 
lány. 


Nem csak az Xbox tulajok kapnak limitált pél- 
dányszámú csomagokat: a Nintendo jó szokásá- 
hoz híven (lásd: Mario/Metroid/ Zelda limitált cso- 
magok) a márciusban debütáló Metal Gear Solid: 





The Twin Snakes kapcsán is a vásárlók ölébe hajít 
egy speciálisan csomagolt Gamecube-ot. A MGS 
TTS Premium Package tartalmazza egyrészt a játé- 
kot plusz egy dizájnos Fox Hound logóval díszített 
Gamecube-ot; másrészt egy bonusz lemezt, me- 
lyen egy speciális (egyelőre nem részletezett tartal- 
mú) videó és az első NES-es Metal Gear teljes ver- 
ziója lelhető majd fel; harmadrészt pedig egy 
negyven oldalas exkluzív lés gyönyörű!) artbookot. 
Az MGS: The Twin Snakes Premium Pac- 
kage egyelőre csak Japánban lesz kapható - 
őszintén reméljük, hogy Európában is kiadják va- 
lamikor. (Szerkesztői megjegyzés: átkozott Ninten- 
do, most vehetek még egy Gamecube-ot - kell ne- 
kem egy ilyen csomag otthonra! :-) 





A legutóbbi negyedév (és ezzel együtt a karácso- 
nyi szezon) az Ubi Soft számára igencsak fele- 
másra sikeredett, hiszen az erős reklám / marke- 
ting hátszéllel megtámogatott Beyond Good 
and Evil és XIII is a vártnál sokkal rosszabban 
teljesített a pénztáraknál - mindkettőtől milliós 
Mgyzágretál eladásokat vártak, és alig párszá- 
zezer fogyott belőlük. Szerencsére akadtak sikeres 
címek is: a Prince of Persia: The Sands of 
Time-ból 2 millió példány (az összes platformon), 
míg a Rainbow Six 3-ból 1.3 millió darab (csak 
Xbox-on - a Playstation 2 verzió tavasszal jön) 
ment el világszerte. Ennek örömére a francia ki- 
adó gyorsan belevág a Prince of Perisa: TSOT má- 
sodik epizódjának Telleszté ébe (aminek a ma- 
gunk részéről NAGYON örülünk), a Beyond Go- 
od and Evil és XIII reklámkampánya során elköve- 
tett ballépéseket (javarészt ennek tudják be a si- 
kertelenséget) pedig igyekeznek elkerülni a későb- 
biekben. Ugyan a híreket általában nem szoktuk 
kommentálni, de most nem álljuk meg egy szem- 
élyes jellegű megjegyzés nélkül: a Beyond Good 
and Evil bukása egész egyszerűen szégyen, na- 
gyon rossz világ jön, ha már ennyire nincs igény 
a gondosan kimunkált, ötletes és kreatív játékok- 
ra... 








Uwe Boll, a közismert celluloid-hentes (az úriem- 
ber készítette a förtelmes House of the Dead 
filmadaptációt, mostanság pedig éppen az Alo- 
ne in the Darkot vágja tönkre hasonló célból) 
saját cége, a Boll KG szerezte meg az Eidos-tól a 
Fear Effect játékok vászonra vitelének jogát. 
Rendező - színészek egyelőre nincsenek a pro- 
jekthez kapcsolva: az Alone befejezése után Boll 
előbb még legyártja a (szintén) jobb sorsra érde- 
mes Bloodrayne filmverzióját, csak utána 
neki az eredeti formájában igen hangulatos túl- 
élő-horror feldolgozásának (inkább: Kibelezésé: 
nek). Valaki állítsa meg ezt az embert... 





A Microsoft a Doboz japán népszerűségét növelen- 
dő az Aokis pizza-hálózattal lépett szövetségre. A 
pizzaárulda február végéig kínálja a speciális Xbox 
campaign setet: egy négyfelé vágott pizzáról van 
szó (a közepén így X-et formáz), ízlés szerint variál- 
ható feltétekkel - az összetevők között olyan, szá- 
munkra kissé furcsa, de a helyiek körében rendkívül 
népszerű komponensek találhatók, mint a tonhal 4- to- 
jás, vagy a csirke teriyaki : majonéz kombó. Az ételt 
egy speciális, Xbox formájú és színezésű dobozban 
kapja kézhez a vásárló: ez a pizzán kívül egy szel- 
vényt is tartalmaz. A szelvét ive és visszaküld- 
ve Xbox-ot, valamint Amped 2-őt nyerhetnek a sze- 
rencsés japán pizzafalók. 





A Namco tovább üti a vasat: nem egy, nem kettő, 
hanem kapásból négy , Tales of..." folytatáson mun- 
kálkodnak éppen. A Tales of Legendia a Cube-os 
tábort boldogítja még 2004-ben - a Tales of 
Symphonia direkt folytatásáról van szó (marad a 
Multi-Linear Battle System, a GBA-összekapcsolható- 
ságot viszont fejlesztik); Playstation 2-őn pedig a Ta- 
les of Truthia-nak (ez a Tales of Eternia folyiatása 
lesz) örülhetünk. A Tales of Phantom 2 PSOne- 
ra érkezik, és a GBA tulajok is kézhez kapnak egy új 
Tales-t: ennek egyelőre még nincs címe — annyi biz- 
tos csak, hogy a Nintendo fogja kiadni. 


Újabb adatok az Xbox 2 háza tájáról, ezúttal a 
Mercury News értesüléseire alapozva: a következő 
Xbox processzorai ó4 bites technológiát használnak, 
és az IBM szállítja őket. A processzorok jelenleg is fel: 
lelhetők: a high-end G5-ös Apple PowerMacek szívét 
hasonló procik alkotják. A grafikai alrendszerért to- 
vábbra is az ATI felelős: ez nagyjából háromszor ak- 
kora teljesítményt lesz képes kipréselni magából, mint 
a cég legújabb (PC-kbe szánt) R400 kódnevű videó- 
kártya-szériója. Minimum 256 mega RAM-ot taló- 
lunk majd az Xbox 2-ben — könnyen elképzelhető, 
hogy a végső specifikáció fél giga memóriát tartal 
maz majd. Az Xbox1-kompatibilítás jelenleg erősen 
kérdéses: a Microsoftnak állítólag nagyon sok pénzé- 
be kerülne (licencek - a jelenlegi ardítekra ugye- 
bár Intel/Nvidia alapú) megoldani a problémát, az 

ik fő szempont pedig továbbra is egy viszonylag 
olcsón előállítható konzol létrehozása. 

Hasonló megfontolásból (költséghatékonyság) való- 
színűleg a merevlemez is ugrik a gépből — kivéve ak- 
kor, ha a Playstation 3-ban lesz merevlemez. A játé- 
kállásokat hagyományos memóriakártyákra lehet 
majd menteni. A fejlesztők ezt ellenzik a legjobban: 
Tim Sweeney (Unreal engine apukája, az Epic egyik 
főhonchoja) szerint a tisztességes. online játékhoz 
szükség van merevlemezre: valahol térolni Jáll ale 
töltött adatokat és pályákat. 

A következő generációs játékokat már fejlesztik: ugyan 
még senki nem kapott fejlesztőkészleteket a Microsoftól, 
de mind az EA, mind az Activision (és persze maga az 
MS) is nekilátott a munkának - állítólag G5-ös PowerMa- 
ceket használnak a részben hasonló specifikációk miatt. 

A megjelenés időpontja kérdéses: a Microsoft jelen- 
leg a Sonyra vár, az Xbox 2 belső tartalma akár még 
jelentősen változhat is attól függően, hogy a japán 
elektronikai óriás mit (és hogyan) pakol bele a PS3- 
ba. A Sony pedig a jelek szerint nem sieti el a dolgot: 
lehetőleg minél többet ki akarnak facsarni a jelenlegi 
konzolgenerációból, mielőtt új gépet dobnának a pi- 
acra (lsz év végén ott lesz nekik a PSP, mint új ma- 
sina). Elemzők szerint ezért a PS3 2006-ban fog csak 
megjelenni: kérdés, hogy a Microsoft vár e addig, 
vagy lezúttal) magához ragadja a kezdeményezést. 

Ligyid 
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MOBILOM AZ ÉLETEM 
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Lehet simán csak használni, de lehet imádni és gyűlölni is; akárhogy is, abban megegyezhetünk, hogy-a mobiltelefon manapság, 2004 elején már nem luxuscikk, hanem a mindennapok megszokott használati 
tárgya. Ebből adódóan a mobiltelefon, és minden vele kapcsolatos szolgáltatás, kezdve az SMS küldéstől a különböző extra kiegészítőkön át a letölthető háttérképekig iszonyatosan pörgő iparággá nőtte ki ma 
gát. De a legnagyobb üzlet - vagy nevezzünk inkább kunsztnak, ez a szó most nagyon ideillik - mégis maga a készülék. A nagy, uralkodó és kisebb, feltörekvő gyártók követhetetlen, ép ússzél felfoghatatlari 
iramban dobják piacra újabbnál újabb, egyre komolyabb szolgáltatásokkal teletömött, néha már-már számítógép bonyolultságú masináikat. Mi kipróbáljuk őket, használjuk egy ideig, aztán elmondjuk nektek 


amit tapasztalunk. . . 








NOKIA 3200 


LG G7020 








A Nokia 3200 az egy korábbi 576 Konzolban már tárgyalt Nokia 3100 nagyobbacska, némileg 
kibővített tudású testvére. A képernyője gyakorlatilag ugyanaz - ami ugye nagyon jó dolog, hiszen már 
a 3100-át is az (árfekvéséhez képest) kiváló, a magasabb kategóriájú (és jóval drágább) Nokia mobi- 
loktól örökölt kijelzője miatt dicsértük. Itt ugyanezt kapjuk: 128x128 pixel felbontású (aktív fizikai mére- 
te: 27.3 mm x 27.3 mm), 4096 színt megjeleníteni képes displayről van szó, a kistesóhoz hasonló na- 
gyon jó - és szintén állítható erősségű — hártérvilágítással eagyttad 

Lássuk a két telefon közti különbségeket! Az első szembetűnő dolog a Nokia 3200 billentyűzete: a fel- 
ső szekcióban itt is egy négy irányú, középen is benyomható Navi gomb kapott helyet — ezt a játékok- 
nál, illetve a menüben való bóklászás esetén még mindig roppant kényelmesen és hatékonyan lehet 
használni, A többi gomb kiosztása viszont abszolút szokatlan. Kör alakú billenő" gombok, mindegyi- 
ken két szám - igen, jól olvastátok, a gomb alsó részének lenyomásával tudunk (például) négyest, mít 
felfelé mozdítva egyest tárcsázni. Az elrendezés logikus, de elsőre n. furcsa: a magam részéről 
még soha nem talákoztam (telefonnál) ilyen akinel, Némi gyakorlás után persze bele lehet jönni, 
de... maradjunk annyiban, hogy a 3200 általános dizájnjába abszolút beleillik, viszont valószínűleg 
nem minden korosztály fogadja majd lelkesen — ami érthető is, hiszen a 3200-vel a Nokia gyanítható- 
an elsősorban a fiatalokat (és azon belül is valószínűleg a leányzókat) célozta meg. 

Ezt a feltételezést támasztja alá az átlátszó előlap, és az alá üleszthető (akár hóziog is nyomtatható / 
festhető / rajzolható !) színes papírfedél. Jópofa ötlet, csodálom, hogy eddig senki másnak nem jutott 
az eszébe. Mit mond erről a Nokia: , Végre egy készülék, melynek segítségével kiélheted határtalan kre- 
alívitásodat. Sőt, aktuális hangulatodnal olelelően olyan ruhába" bújtathatod, amilyenbe csak aka- 
rod! Válassz egy fotót a kedvenc rágodbál va jy készíts egyet a beépített fényképezőgéppel! A Te öt- 
leted, a Te egyéniséged!". Az idea telitalálat! El tudom képzelni, ahogy lkessktő ul vagdossák ki 
kedvenc fiúcsapataik képét, és illesztik a borítás alá, de találkoztam már olyan kis nokiás , füzetekkel" 
is, melyekből egy csomó különböző stílusú ,ruhát" lehet kivágni. 

Amiben a 3200 lényegesen többet nyújt a 3100-nál, az a kamera. Bizony, van benne digitális fény- 
képezőgép Iritka vendég ebben az kezet 352x288-as felbontású képeket tudunk vele készi- 
teni (a 10 másodperces időzítőnek hála akár saját magunkról is), és az egyszerűen kezelhető képszer- 
kesztővel utólag editálhatjuk is művünket. A kép kapásból mehet be háttérnek, vagy MMS-ben (maxi- 
mum 100kb terjedelem) rögtön továbbküldhető. 

A Nokia 3200 egy lész Gé telefon, de mindenkinek nem ajánlanám: egy meglett férfiember kezében 

éldául kifejezetten hülyén mutat - ez a készülék nevetgélő tinilánykákhoz és hirtelenszőke krtdiss jyer- 

őcökhöz illik. Szolgáltatásokkal rendesen el van látva, van benne ugye a kamera (ez mondjuk inkább 
játékszer a kis felbontás és korlátozott színmélység miatt), jópofán néz ki - ha lenne iskoláskorú húgom, 
iztos ilyennel lepném meg. 





























Egy stílusos telefon az igényes üzletembereknek" - mondja az LG Electronics weboldala a 67020- 
ról. ,Klassz női telefon" - mondta Martin apu, mikor a kezembe nyomta a készüléket. Az igazság sze- 
rintem valahol a kettő között van. A G7020 széthajtható, duplaképernyős mobil: dizájnos kis dög, a 
magam részéről mindig is kedveltem az ilyeneket, talán azért, mert nálunk nincsenek annyira elterjed- 
ve, mint az Államokban vagy Japánban. A külső képernyő alapállapotban az időt mutatja, hívásnál 
pedig a szükséges információkat (értsd: hívó adatai). A belső display 128x160 pixel felbontású, egy- 
szerre 65 ezer színt képes megjeleníteni. A telefon összehajtva picuri (fizikai méretek: 88x45x22.5 
mm) - egy nagyobb tenyérben szépen eltűnik -, széthajtva pedig pont megfelelő méretű, kényelmesen 
tartható. Pozitívum, hogy nem kell két kéz a szétpattintásához: kis gyakorlással egy kézzel is uralni 
tudjuk a készüléket. 

A kis mérethez kis súly párosul, éppen ezért a G7020 tipikusan aza mobil, amit tanácsos nyakba 
akasztva hordani: öltönyös-nyakkendős üzletembereknél valószínűleg nem hozná ki jól magát, de a 
hétköznapi felhasználóknak érdemes rábogozni egy nyakbavalóra a kicsikét. Ami meglepett, az a te- 
lefon hangereje: nem a csengőhangokról van szó, hanem a normál beszélgetés hangerejéről (ez állít- 
ható persze) és tisztaságáról - nem tudom, hogy a hangszórók minősége teszi e, de a hozzám hason- 
ló, öregkorukra :-) lassan süketülő versenyzőknek kifejezetten kellemes meglepetés. 

Az LG 67020 menürendszere szintén megérdemel egy nagy piros pontot. A nagylobb) képernyő le- 
hetőségeit jól kihasználó, színes és animált (!) ikonok közül válogathatunk, a funkciócsoportok teljesen 
logikusan vannak elrendezve, nem kell félórát keresgélni ahhoz, hogy átállítsd az időt, vagy elnémítsd 
a telefont, ha beülsz egy moziba. Mivel az LG a telefont bizniszmeneknek szánja, beépítettek pár ne- 
kik hasznos funkciót is: ezek közül a legszimpatikusabb a harminc másodperces hangfelvételek készi- 
tése volt - kitűnő emlékeztetőket gyárthatunk így magunknak anélkül, hogy hosszasan bibelődnénk a 
szöveg begépelésével. A telefon elég gyorsan felölhető (az újabb Nokiákat azért nem veri meg), 400 
órás készenléti, és nagyjából négy óra beszélgetési időt biztosítva, 

Mindent összevetve felasési AKSI van a 67020: csak a játékok nem tetszettek rajta. Az alapból 
feltöltött kínálat kizárólag kártyajátékokat vonultat fel, amikkel szerintem nem lehet (pontosabban: nem 
érdemes) pár percet játszani - a mobilos játékoknak pedig ugye elsősorban ez a gyors szórakoztatás 
lenne a fő funkciójuk. Maga a telefon ettől függetlenül egy nagyon korrekt kis szerkezet, bátran aján- 
lom mindenkinek, aki a mostanság dúló fiatalos dizájntól kissé eltérő, elegáns mobilt szeretne a zse- 


bében (vagy a nyakában) hordani. 


ZETT 


Ligvid 
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Dühös vagyok a Nokiára, mégpedig nagyon. Ha megpróbálok egy multinacionális, abszolút piacvezető 
cé fejével; gondolkodni, ölte a céljaikat; de , vásárlóként, sőt mondhatom, hogy ISZ- 
ékét igen komoly átverésként, vagy talán inkább szívatásként élem meg, hogy a Nokia szinte kéthavon- 
ta dob piacra egy új telefont, Tácdésúl minden kategóriában (az alsóban és a luxusban egyaránt), kíno- 
san ügyelve arra, hogy ezek az új készülékek lehetőleg mindig valami , létfontosságú" deka legyenek 
többek, mint elődeik. 

legutóbbi telcsim egy Nokia 3650-es volt, amit óvatosan fogalmazva is gusztustalan külseje (akkora, mint 
egy egykezes kézi súlyzó) és meglehetősen furi (megint finom voltam, és nőies) billentyűzete ellenére egyből 
megvásároltam, miután leteszteltük itt a Konzolban: akkoriban ugyanis ez volt az egyetlen megfizethető, nor- 
mális kamerával és tényleg mutatós kijelzővel ellátott masina. (Tudom, tudom, akkortájt már volt a ,mátrixos" 
Samsung, de én Nokia párti vagyok. A 6610-es is tetszett akkoriban - külsőleg ugyanis tényleg pofás, a kép- 
ernyője viszont elk a Kaze képest, és tn. E benne.) Mit Te drélseszgesz jeges 
vizsgázott a gép! Csináltam vele pár ezer gyönyörű képet; sokszor annyira örültem, épp kéznél van 
lá zőgép; éldotam az setihogi Tegélét Egyébként viszont utáltam - állandóan lelogyot, kial kak; 
leakadt, összezavarodott; már-már PC-s Windows-szerű kifagyásokat és agyhalálokat sikerült produkálnom 
vele. Aztán azt sem értem, hogy egy csomó pofonegyszerű kényelmi funkciót miért hagytak le a 3650-ről - 
ölni tudnék pl. azért, hogy a telefon memóriájából miért nem lehet egy az egyben átmásolni a névjegyzéket 
a SIM kártyára? Elég finom kis buli mondjuk 200 nevet egyenként átnyomni... 

Aztán pár héttel ezelőtt egy óriásplakáton megláttam a 6600-át. Frankón megtetszett férfias külseje (gyö- 
nyörűnek tartom a Samsung E700-asát is, a legszebb létező telefonnak, de én nem Fordovár Kl csajos 
- inkább a-barátnömnek vettem 1, de a kis, eddig leginkább csak a Sony-Ericcsonokra jelemző joy- 
stick valahogy riasztott. Egészen addig nem is terveztem elelonesetét; amíg egy nap meg nem kaptuk tesz- 
telésre a 6600-át.. . Ez a telefon ugyanis mindent tud, amit az én 3650-esem tudott, csak mindent SOK- 
KAL jobban, okosabban, kényelmesebben. Kijavították a hibákat, átdizájnolták a be nem vált megoldáso- 
kat - itt volt az idő, hogy váltsak... 

Ez az új Nokia dög azt hiszem minden férfi álomtelefonjal Robosztus (125. gramm), masszív 
(108.6x58.2x23.7 mm), jól kézben tartható, ugyanakkor finom, a méreteihez képest elegáns, játékos szap- 
pantartóra hajazó külseje egyből belopta magát a szívembe. Eddig két színkombinációban [áram sötét. 
szürke-fényesezüst, illetve sötétszürke-kályhaezüst - mindkettő nagyon faintos, szép, egyik sem hivalkodó. 

A víz ver az olyan telefonoktól, melyeket ha megfogok, recsegnek-ropognak, majd" szét akarnak esni. A 
6600 nem ilyen, ami kifejezett előrelépés, végre a burkolata is tökéletesen passzentosan illeszkedik, ami 
eddig nem túlzottan volt a Nokiák erőssége. (A 3650-esem képernyője aló e bement a szösz a zse- 
beimből - úgy nézett ki, mintha állandóan esne a hó a telcsiben -, a falra tudtam tőle mászni!) A készü- 
lék gombjai jól nyomkodhatók, kellemes a tapintásuk, jó a ,nyomkodási hangjuk", és elég nagyok is, de 
valami minimális szinteltolás, vagy szimmelria-megtörés azért nem ártott volna köztük — SMS írás közben 
többször előfordult, hogy mellényúltam. Az elosztásuk klasszikus (semmi UFO kezeknek tervezett csicsa!), 
ú bár a hívó/ elutasító gombok a telefon peremeire lettek kitolva, ezt is meg lehet szokni egy nap haszná- 
lat után. 

A kis joysticktól, mint mondottam először idegenkedtem, de aztán megszoktam. Megbarátkozni nem tud- 
tam vele, mert hosszabb mozdulatsorokat szerintem nem jó kivitelezni, elfárad, görcsöl az ujjam, és gyak- 
ran le is csúsztam róla, Tagadhatatlan, hogy segítségével pár funkció sokkal gyorsabban beüzemehető, 
mintha a választógombot is alkalmaznánk, hiszen a grafikus ikonos menüben csak odalépünk vele, ahova 
akarunk, majd a joy benyomásával kattintva választunk. Mondom, nem az igazi, de hirtelen nem is jut jobb. 
megyés az eszembe - az N-Gage 8 irányú billenős gombja mondjuk csúcs, de az erre a telefonra nem 

rne ra... 
























A 6600 képernyője vizuális orgazmus a 3650-hez képest. Gyönyörű, éles, és végre jó a felbontása. (A 
konkurencia még alkalmazza a 65K színű ke vázsakk ja is észbekapott) A pontosság kedvé- 
ért: 65.536 színárnyalatot képes a TFT screen megjeleníteni. A képernyő mérete 17óx208 pixel. A kame- 
rája is bődületes: ezzel már tényleg normákat [ejelonos viszonylatban) képeket (normál, portré és éjsza- 
kai módban - ez utóbbi tényleg működik rossz fényviszonyok között is!) lehet csinálni (amik PC-re juttatva 
is élvezhetőek, 640x480), tudja a 2x digitális zoomot (közelítést), az időzítést, és mozgóképet is elfogad- 
ható minőségben (176x144 vagy 128x96) képes rögzíteni, természetesen hanggal együtt. Komoly a Reo- 
IOne videó-lejátszója is. 

A 6600 mindárt tud, amit egy átlagember telefontól elvárhat, sőt annál sokkal-sokkal többet is. A Nokia va- 
lamennyi ismert alkalmazása fut rajta (fullos naptár, világóra, mindenféle mértékegység átváltók, böngésző, 
mobiltárca, Java stuffok), de én a híváson és az SMS küldésen kívül komolyan, szinte semmit sem használok, 
így ezekről nem is akarok hosszan értekezni. Szeretem az ébresztését (aktiváláskor kiírja, hogy mennyi idő 
van még hátra), az ébresztőhang pedig kifejezetten diszkrét, mégis hatásos. Néha szoktam a számológépet 
is használni, ezzel sem volt semmi bajom. Természetesen a készülék háromsávos (E900/1800/1900], a vi- 
lég szinte bármely hálózatában működik. Tud hangfelismerő- és gyorstárcsázást, megérti a hangutasításokat 
(hívd fel anyámat"), és van beépített, jól funkcionáló kihangosító is. A telefonnak óMB belső memóriája van, 
ebbe minden belefér, és alapból egy igen nagy plusz memóriakártyát is adnak hozzá. 

A 6600 csörgéseitől egyáltalán nem vat egdíbe, Gyalázatosan rosszul is szólnak, meg nem is jók. 
(A Samsung E700 például hi-fi torony ehhez képest.) Az tetszik, hogy végre vannak , rendes" hangok is, 
nem csak az idióta zenék, én például a kokaskukorékolóst használom, de egy macskanyávogást még tud- 
tam volna értékelni. 

Eddig nem nagyon foglalkoztam azzal, hogy a telefonomat PC-vel is összekössem, de ez a 6600 most 
egy teljesen új, izgalmas világot nyitott meg előttem, amióta beszereztem egy Logitech Blvetooth-os billen- 
tyűzetet. A Bluetooth kapcsolat segítségével azt pakolok a telefonra, amit akarok! Nem tudom, hogyan mű- 
ködik a telcsi képkezelője, de hagyományos, digitális géppel csinált, papírkép minőségű fotókat is könnye- 
dén dobok be háttérképnek, vagy akár internetről letöltött wallpapereket, P$2-es dobozképeket, emuláto- 
rokkal lopott retro sereenshotokat is — tulajdonképpen bármit. Borzalmasan tetszik, és ez még csak a jég- 
hegy csúcsa, hiszen nem csak képeket, hanem csengéseket, videókat, sőt, komoly játék- és felhasználói 
programokat is lehet a 6600-ra tölteni! (láttam például egy olyan térkép-alkalmazást, ami Európa nagy- 
városainak utcarajzát mutatja!) 

A 6600 egy hónapos használata során gyakorlatilag kizárólag csak pozitívumokkal találkoztam. A ké- 
szülék kezelhetősége, funkciói, azok menedzselése tényleg hibátlan. Szinte soha nem éreztem azt, h 
egy-egy funkció beizzítása körülményes lett volna, és nem is hiányoltam belőle semmit. Jó és gyors vele 
SMS-t küldeni, telefonszámokat beírni, híváslistákat ellenőrizni. 

Egy ke csupán, ami zavart, és ez 3650-es örökség: ez a telefon is idegesítően belassul néha, ami- 
kor több szerre történik rajta (mondjuk megjön egy elküldött SMS jelentés, de közben már törölsz 
valamit az "Elöl lött" mappából, esetleg a pédegyzáláisn kekróbz, közben van egy bejövő hívás) - még 
ha olyan mértékben nem is, mint a 3650. Kifagyasztanom még nem sikerült, de 3-4 másodperces, ,kiako- 
dós" képernyőt és leragadt kurzort már nem egyszer csináltam vele. 

Összességében a 6600-át csak ajánlani tudom. Engem meggyőzött, meg is vásároltam. Ebben a pillanat. 
ban nem is tudok nála jobb telefont, sem olyan kényelmi vagy luxus funkciót, ami más gyártmányban már 
benne lenne. Talán öli egy dolog — a napokban láttam, hogy a konkurencia már kiadott egy vakuval el 
látott telcsit. Ez egy nagyon fontos és jó dolog, sajnálom, hogy a 6600-ban nincs benne. Mindegy, emiatt 
még biztos nem lecserélni... 





Martin 


Share Moments 
Share Life" 
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Két hónapja a Datel árasztott el minket külön- 
böző kiegészítőivel, most pedig a Logitech tet- 
te meg ugyanezt. Könszjs berkekben eza 
név legfeljebb a Gran Turismo 3-hoz kiadott 
kormány miatt ismert, de úgy látszik, hogy az 
igényes termékeiről ismert cég immár na- 
gyobb figyelmet fordít ránk, ,nem PC-sekre" 
is. A hatalmas pakkban volt három kontroller, 
egy egér, illetve két böhöm nagy doboz, kor- 
mányokkal kibélelve. 


Akik olvasták a decemberi számban elmélke- 

désemet a Datel-cuccokról, talán emlékeznek, 
hogy mennyire nem voltam megelégedve az ő 
egerükkel. Ezért aztán a egy ka acból a Lo- 
gitech rágcsálóját próbáltam ki először, lévén 
PC-n is az ő termékeiket használom. Öszinte 
jmegekgsse nyugtáztam, hogy a kogi- 
tech Optical Mouse egy mai korhoz ké- 
szült kiegészítő: már nem az idegesítő, folyton 
tisztogatásra szoruló golyós megoldást alkal- 
mazza, hanem, mint neve is sejtetni engedi, 
optikai vezérlést használ. Ez azt jelenti, hogy 
egy kis fénycsóvát bocsát ki az alján (haszná- 
lat közben ettől király módon vörös fénnyel vi- 
lágít), és annak segítségével határozza meg 
mozeésánek irányát és sebességét. Ez szá- 
munkra egy rendkívül kellemes következ- 
ménnyel jár, a már említett kettőn kívül (nem 
kell tökörészni a golyóval 4- jól néz ki), mégpe- 
dig azzal, hogy szinte bármilyen felületen 
használható. Nem kell neki asztallap, kitűnően 
elboldogul egy könyvön, a kanapén, de most 
próbáltam ki, és a pulóverem ujján mozgatva 
is érzékelte az irányokat. Ráadásul a két gomb 
mellé jár egy görgő is, amit érdemes minden 
játékban a fegyverváltásra beállítani. Eddig 
tehát minden csillagos ötös; a gond akkor van, 
amikor megnézzük a támogatott játékok listá- 
ját. Nem kell sokáig olvasnunk, ugyanis hét 
darabból áll a felsorolás, ráadásul mindegyik 
játék régebbi, egyik sem fiatalabb egy éves- 
nél. Név szerint a Half-Life, a Red Faction 2, a 
Rune, az Unreal Tournament, a Soldier of For- 
tune, a Star Trek Elite Force és az Age of Em- 
pires 2 ismeri fel. Akármilyen jó cuccról legyen 
is szó, ha nem tudjuk kihasználni, akkor nem 
éri meg beszerezni. Ha tehát nem vagy a fen- 
ti játékok valamelyikének extrém módon elkö- 
telezett híve, úkkor egyelőre nem sokat 
tudsz kezdeni vele. A Logitechnek le kellene ül- 
nie a különböző játékfejlesztőkkel, és rábe- 
szélni őket az egér támogatására — különben 
nem sokan fogják megvenni ezeket... 





Kezdjük a sort a hagyományos PS2-kontrol- 
lerrel, mely a hangzatos Logitech Extreme 
Action nevet viseli. Alakja tulajdonképpen 
hasonlít az eredeti Dual-Shockéra, a legfőbb 
különbség, hogy nagyobb kezek számára ké- 
nyelmesebb Tehet, mert a IGE sokkal 
hosszabb lett. A további kényelmet szolgálja, 
hogy a kontroller oldalát bőrborítás fedi, 
amely ugyan nem túl puha, de ha sokáig ját- 
sájnk akkor a különbség azért érezhető — 
ezen nem fárad el, nem nyomódik meg annyi- 
ra a tenyerünk. A kábel jóval hosszabb, mint 
a hivatalos irányítónál, ami szintén igen hasz- 
nos dolog! 

vegytk akkor sorra a gombokat, amelyek 
e olyan fontosak a kontroller megítélé- 
sében, mint maga a kinézet, a design. Balról 
jobbra haladva kezdjük az ismerkedést D- 
paddal. Ez teljesen más megoldású, mint a 
Sony sajátja, nem négy különálló kis gomb 
van, hanem egyetlen nagyobb kör alakú. Bár 
eleinte azt gondoltam, hogy nem fog rendesen 
működni, kellemeset csalódtam. A kontrollerek 
teszteléséhez a Tony Hawk(s Undergroundot 
neveztem ki kísérleti állatnak: ugyanis itt rend- 
kívül fontos a precíz és gyors irányítás. Az Ext- 
reme Action D-padja pedig jelesre vizsgázott 


a THUG-ban, az átlós irányokat éppoly maga- 
biztossággal lehetett előhozni, mint a többit - 
még kevesebbszer hibáztam, mint a Dual 
Shocknál. Az analóg karokkal már több prob- 
lémám volt, ugyanis ezek túl magasra emel- 
kednek, túl sok időt vesz el, ha mondjuk a jobb 
kar és a gombok között kell váltani. Ez ugyan 
a THUG-ban nem jelentett gombot, de a külső 
nézetes akciójátékoknál zavaró lehet. A másik 
hibája a karoknak, hogy a Start és a Select 
gombokat közvetlenül ezek mögé helyezték, 
így azok lenyomása kisebb nehézségekbe üt- 
közik, ami néha szintén lehet dühítő. A har- 
madik probléma volt a legzavaróbb: túl kön- 
nyen mozdíthatóak a karok, így amikor precíz 
manőverezésre van szükség, akkor nem min- 
dig válnak be. Ezek felett kapott helyett a tur- 
bo-mód be- és kikapcsolására hivatott két 
gomb is. Az egyre bonyolultabb játékok vilá- 
gában ezekre egyre kevesebb szüség van, de 
azért persze nem baj, hogy van ilyen. A négy 
gomb megint rémetőül viselkedik, pontosan 
ugyanúgy, mint ahogy azt a Sony kontrollerén 
megszokhattunk már. Ugyanez a helyzet a 
fippergombokkal is, ezeket is mintha csak on- 
nan emelték volna le. Az Extreme Action tehát 
egy szolid, kényelmes, megbízható kontroller, 
amit főként a nagyobb kezű emberek fognak 
értékelni. Nem csak a nagyobb fogórész mi- 
att, de azért is, mert az egész sokkal masszi- 
vabb, mint a törékenynek tűnő Dual Shock. 
Szerintem a falhoz vagdosást is jobban bírja, 
de azt a tesztet azért nem végeztem el :). 


Kettes számú áldozatom a Logitech PS2 
Cordless Controller volt, amely legfőbb 
jellegzetessége, hogy nem kell zsinórral foglal- 
tét, elég, ha a vevőállomást bedugjuk a 
PS2-be, és minden további nélkül játszhatunk 
is a kanapéról. A kísérő könyv hat méteres tá- 
volságot említ, én ennél kicsit távolabbról is 
tudtam használni különösebb gond nélkül. A 
És 2.4 GHz-es rádióhullámon kommuni- 
ál, és tökéletesen működött, sosem volt gond 
az adatátvitellel. Minden gombnyomás jól ki- 
fejtette hatását, ráadásul azonnal, A technoló- 
gia ráadásul olyan fejlett, hogy ha több ilyen 
Cordless Controller működik egy szobában, 
akkor automatikusan keresik meg saját vevő- 
egységeiket, nem kell külön csatornákat állít- 
gatni, mint a Nintendo WaveBirdjénél. Négy 
AAA elemmel működik, ha be van kapcsolva 
a vibrálás, akkor 50 órát ígérnek, ha nincs, 
akkor százat. Az dlerszéret 





ás érdekében ha 

y percig nem nyúlunk a kontrollerhez, akkor 
kikapcsol; de az első gombnyomásnál ismét 
villámgyorsan aktiválja magát. 

Itt is menjünk végig szép sorjában az egyes 
funkciókon - ám előre szólok, hogy itt lénye- 
gesen kevesebb dicséret fog elhangzani. A D- 
pad itt is kör alakú, de teljesen más kidolgo- 
zást kapott, és ez bizony meg is látszik. Az 
egyes irányok nincsenek jelezve rovátkákkal 
vagy valamivel (illetve kézzel észlelhetetlen du- 
dorokkal , oldották meg" ezt), így csak talá- 
lomra nyomogathatjuk őket. Így hár nem is le- 
het tGdö, hogy a THUG szinte játszhatatlan- 
nak bizonyult, többször adtam elő más moz- 
dulatot, mint amit szerettem volna. Az analóg 
karoknál sem javult sokat a helyzet, mégpedig 
azért nem, mert szinte semmi ellenállást nem 
fejtenek ki, egy pici ujjmozdulat, és máris ma- 
ximumig toltuk el. Ez szinte minden játékban 
idegesítő lehet, a próba kedvéért megnéztem 
a kormánytesztre előkészített Need for Speed 
Undergroundot, ott például szinte irányíthatat- 
lanok az autók. A funkciógombokkal is akad- 
tak problémáim, ezek is a könnyen mozdítha- 
tó kölegörába sorolhatók, úgy működtek, 
olyan lazán viselkedtek, mintha egy leharcolt 
Dual Shockot nyomogattam volna. A flipper- 

jombokkal szerencsére nem sok baj van, leg- 
Féljebb annyi, hogy kisebb kezűek nehezen 
fogják elérni az L2-t és az R2-t, ezek ugyanis 
sol kal mélyebben vannak, mint a legtöbb 
kontrolleren. Egyébként a kisebb kézzel ren- 
delkezők amúgy sem fognak játszani ezzel, 
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hiszen a Codrless Controller szinte idomtala- 
nul nagy lett, úgy tornyosul szegény Dual 
Shock tól, hogy az eltörpülni látszik, Techno- 
lógia jeles, design és használhatóság viszont 
csapnivaló. 


Az utolsó kontroller, amit szerencsém volt ki- 
próbálni, egy Logitech Xbox Cordless 
Controller volt. Ez lényegében a fenti irányi- 
tó Xbox-os változata, ám mivel jó néhány hó- 
ale később jelent meg, mint az, a Logitech- 
nél a legtöbb hibát ki tudták javítani, ami azt 
jellemezte. A drótnélküli technológia itt is hiba 
nélkül működött, sőt, kicsit messzebbről is tud- 
tam vele játszani, mint a PS2-es változattal. Ez 
persze mindegy, mert ennek legfeljebb akkor 
van jelentősége, ha valaki ágy hálomméleres 
kivetítőn játszik, ahol számít, hogy ne két mé- 
terre üljön a vászontól. Az adatátvitel haté- 
konysága tehát hasonló, így az energiafelvéte- 
lük is megegyezett: négy AAA elem, 50 óra 
vibrálással. Sőt, a vibrációt itt nem is lehet ki- 
kapcsolni, de hát ekkora játékidőnél erre tény- 
leg nincs is szükség. A vevőkészüléket itt is a 
gépbe (persze itt egy Xbox-ba) kell csatlakoz- 
tatni, és azon helyezkednek el a slotok a me- 
móriakártyáknak. Ezzel még semmi baj nincs, 
viszont ez egyúttal azt is jelenti, hogy az Xbox 
Live-hoz használhatatlan — hiszen a fejhallga- 
tónkat ott az egyik ilyen slotba kellene helyez- 
ni. Gondolom a drótnélküli adatátvitel sebes- 
sége nem erzed meg, hogy akár 16 személy 
Pp ázását is közvetítse a levegőn keresztül, de 
tát ettől még nem sajnálom kevésbé a dolgot. 
Azt persze tudom, hogy ez - remélhetőleg 
csak egyelőre — nagyon kevés embert érint ná- 
lunk, úgyhogy ez nem egy nagy negatívum. 
Ismét vegyük szemügyre a gombokat, és 
kezdjük megint a D-paddal. Ezt teljesen lecse- 
rélték, leginkább a korábban ismertetett Extre- 
me Actionre szereltre emlékeztet, és ahhoz 
mérhető precizitással működött. Itt is a THUG 
volt a mérce, és ismét csak nem kellett csalód- 
nom. Az analóg karok másként vannak elren- 
dezve, mint a PS2-es irányítókon, lévén itt a 
Microsoft új hivatalos gamepadja, a Controller 
S volt a minta. Megvallom, nekem ez az 
aszimmetrikus elrendezés jobban kézre áll, itt 
is örültem neki. A karok kialakítása jobb lett, a 
dombornyomásos tetejük sokkal barátságo- 
sabb, mint a PS2-es változat éles pereme. Vi- 
szont a karok ellenállásával a Logitech megint 
mellényúlt. Csak hajszálnyival kell több erőfe- 
szítés az elmozdításukhoz, mint a PS2-esnél, 
így a THUG például nem játszható vele (igaz, 
én azt mindig is a D-paddal irányítottam). A 
Project Gotham Racing 2-ben is nagyon óva- 
tosan kellett kanyarodnom, ha nem akartam 
kicsúszni vagy megpördülni. A színes gombok 
ellenben nagyszerűen viselkedtek, itt egyetlen 
megjegyezni valóm van: a fehér és a fekete 
jombok túl közel vannak az A-hoz, illetve a B- 
ez, nem egyszer nyomtam meg őket véletle- 
nül. A fippergombokat mintha csak a Control- 
ler 5-ről szerelték volna át ide, ezek tökélete- 
sek voltak. 


Most pedig következhet a csúcs, minden kor- 
mányok legjobbika, a Logitech Driving 
Force Pro. Ez a PS2-es kormány kifejezetten 
a Gran Turismo 4 számára készült, csak mivel 
azt elhalasztották, így mégis a nélkül jelent 
meg. Már volt szerencsém néhány kormány- 
hoz, de egyik sem volt olyan minőségi termék, 
mint ez. Két műanyag tartó segítségével rög- 
zíthetjük az asztalon — ez a szóba rendezé- 
sétől Függően okozhat gondokat, nekem pél- 
dávl arrébb kellett cipelnem egy kis polcot, 
hogy azon rögzíthessem. A kormányt a PS2 
egyik USB-nyílásába kell csatlakoztatni, a pe- 
dálokat öl a kormányon levő slotba kell 
dugni. Mikor Biizászéldát; nagyon vadul 
nézett ki, igazi sportkocsi-belső benyomását 
keltette a polcom. Na jó, azt azért nem, de 
mindenesetre a kormány kinézete igazi telita- 
lálat. Annak ellenére, hogy műanyagból ké- 
szült, igen masszív és kényelmes. A közepén 
egy fémtárcsán az ismerős Gran Turismo-logo 
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mosolyog, ez is jelezve, hogy minőségi ter- 
mékről van szó. A kormányon minden gomb 
helyett kapott, legnagyobb meglepetésemre 
még az L3-R3 páros is. A D-pad 9 óránál, a 
funkciógombok pedig 3 óránál kaptak helyet, 
tökéletesen elérhető pozícióban. A Forma 1-es 
játékok kedvéért két sebváltó pöcök van a kor- 
mány alján is, de a többieknek még királyabb 
dolog jutott: egy kis gombfejű sebváltó kapott 
helyet a kormány jobb oldalán. Igaz, váltani 
nem redlisztikusan lehet, a semleges helyzet 
mellett csak két állása van: a , felfelé váltás" és 
a ,lefelé váltás". A pedálok is magas minősé- 
jet képviselnek, csak kicsit könnyen lehet őket 
B omni, óvatosan kell kezelni őket. 
A kormányt minden eddigi autós játék felis- 
meri: Burnoutok és Colinok, NFS-ek és WRC- 
k, Forma 1-ek és még a Knight Rider is. Ezek- 
nél a kormány 200 fokban képes elfordulni, 
ami kicsivel több, mint az előző Driving Force 
180 fokos távja. A Gran Turismo 4 viszont 
ennél sokkal többet hoz ki a gépből, nem vé- 
letlen, hogy ahhoz fejlesztették ki, üttmű- 
ködve a Polyphony Digital csapatával. Az a 
játék ugyanis 900 fokos tekerést is kezelni (az 
lá és fél fordulat!), így végre lehet realisztiku- 
san, nagy lendülettel tekerni a kormányt. Saj- 
nos a GTA Prologue nem volt nálam akkor, 
amikor a kormány, úgyhogy végtelen sajnála- 
tomra nem tudtam kipróbálni. De a játék ésa 
kormány hihetetlen minőségéből arra tudok 
következtetni, hogy az élmény megfizethetet- 
len lesz! Apropó, fizetés — a Driving Force Pro 
meglehetősen drága cucc; a magyar árát nem 
tudom, de Amerikában 150 dollárért mérik, 
ami egész közel van a PS2 180 dolláros árá- 
hoz. De hát ez így van rendjén. A minőséget 
meg kell fizetni, ennél jobb minőség pe- 
dig egyszerűen nincs a piacon! 


A második kormány GameCube-hoz jelent 
meg, ez egyszerűen a Logitech GameCu- 
be Force Feedback Wheel nevet viseli. 
Ez lényegesen egyszerűbb konstrukció, mint a 
fenti kormány, de hát GC-n nincs is túl sok au- 
tós játék, leginkább a Need for Speedek említ- 
hetők meg, illetve a Burnoutok. Sajnálatos mó- 
don az utóbbi nem támogatja a kormányt, így 
le voltam kizárólag a NFS: Undergro- 
unddal tesztelni. Hamar meg tudtam állapíta- 
ni, hogy a minőség itt is megvan, az erő- 
visszacsatolás remekül működik, és a kocsik is 
jól irányíthatóak. A gépezet kivitelezése vi- 
szont lényegesen alabb, az főleg a sebváltó 
kar hiányában, illetve a kormány alatti fülek 
ormótlanságán figyelhető meg. A gombok a 
hivatalos GameCube gombok, ugyanolyan 
alakúak és méretűek — csak a Z lett kör alakú 
(és könnyen el is érhető, nem úgy, mint a kont- 
rolleren...). A kormányhoz alapállapotban 

műanyag talapzat jár, a pedálokat külön 
kel megvenni. Ravasz, nagyon ravasz (vagy 
mondjam inkább, hogy ,szemét, nagyon sze- 
mér"?]. A pedálok első ránézésre nagyon ga- 
gyinak tűnnek, de kipróbálva őket azt kell 
mondanom, hogy jobbak, mint a Driving For- 
ce Pro pedáljai hozzá azért, mert sokkal 
nagyobb az ellenállásuk, és ezzel valóság- 
hab 





élményt képesek nyújtani. Külön bonusz, 

a kormány közepén levő Logitech-logós 
fedőlapot le lehet cserélni: van lila, fekete és 
sárga is, így minden GC-hez lehet hozzáillőt 
viselni. Ez a kormány is magas színvonalú, 
csak az a kérdés, hogy játszol-e annyit GC-n 
autós játékokkal, hogy megérje megvenni? Ha 
igen, akkor ennél jobbat nem találsz! 





Végezetül el kell mondanom, hogy nagy álta- 
lánosságban igencsak meg velkeei ölgele a 
Logitech szerkezeteivel. A Driving Force Pro a 
világ legjobb konzolos kormánya, de a kont- 
rollerek (a PS2-es Cordless kivételével, az 

mellényúlás volt) is tetszettek. A dobo- 
n del van magyarnyelvű haszná- 
lati utasítás, garancialevél, ez is igen szimpa- 
tikus dolog. Azt hiszem örülhetünk, hogy a 
legmagasabb minőséget képviselő Logitech — 
úgy néz ki — végleg átjött a konzolok világába! 


Grath 


Logitech Driving Force Pro 





Logítech Optícal Mouse 


Logitech GameCube Force Feedback Wheel 








RED FACTION 


Az N-Gage kezdő játékkínálatából egy dolog hiányzott 
nagyon: egy tisztességes lövöldözős anyag. A Red Fac- 
tion első pillantásra tökéletesnek tűnik az űr betöltésére. 
Ismert cím, a játék anno szép köröket futott Playstation 2- 
őn, a téma is hálás (lázadás egy marsi bányászkolóni- 
án), és a fejlesztőcsapat sem ma Vezdis az ipart. A játék 
elején felbukkanó Monkeystone logo ugyanis John Rome- 
ro és Tom Hall társulását takarja. Tegnap született olva- 
sóinknak: Romero volt az egyik kreatív elme a Doom és 
az egyes számú Xuake mögött — ezután otthagyta az ID- 
t, saját céget alapított (lon Storm), majd öt évig szöszölt 
az első játékán (Daikatana), majd annak csúfos bukása, 
és a dallasi lon-részleg csődje után régi barátjával (a 
szintén előbb az ID-nél, majd az lon Viharnál tevékeny- 
kedő Tom Hallal) új, kifejezetten a handheld piacra kon- 
centráló csapatot gründoltak — ez lenne a Monkeystone. 
A rövid játéktörténelmi lecke után lássuk, mi vár ránk a 
Red Faction N-Gage-es inkarnációjában! Sztori szem- 
pontjából gyakorlatilag ugyanaz, mint a PS2 verzióban: 
egy Parker nevezetű bányászt alakítunk a Marson, aki 
(sok társával egyetemben) megelégeli a nagyon gonosz 
Ultor Korporáció a munkásokat maximálisan kizsákmá- 
nyoló magatartását és a kegyetlen bánásmódot, és csat- 
lakozik a frissen kitört revolúcióhoz. Parker ugyan elvileg 
egyszerű bányász, de a játék tanulsága szerint automata 
pisztollyal jár munkába, és high-end lőfegyverek (shot- 
gun, gépkarabély, gránát, rakétavető...) használatához 
is ért. A Red Faction PS2-es változata standard FPS volt, 
közepesen csavaros sztorival és látványos tűzharcokkal — 
a hasonló lövöldék közül leginkább az alatta futkosó Ge- 
oMod engine, és a motor által biztosított ,robbantsunk 
nagy lukakat a falba" lehetőség emelte ki. Az N-Gage-es 
verzióból ez persze hiányzik, robbantgatni robbantgat- 
hatunk ugyan, de csak meghatározott helyeken (oké: 











PS2-őn sem lehetett mindenhol rombolni), amúgy Duke 
Nukem módra (ha meglátsz egy feliratot vagy egy repe- 


dést a falon, robbants — szinte 
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iztos, titkos szoba rejtő- 








zik mögötte). A játék ettől még nem lett sokkal rosszabb, 
de kétségtelen, hogy az eredeti RF-et helyenként nagyon 
megdobta ez a lehetősé . Természetesen a grafikát is a 
Nokia handheldjének tudáshoz igazították, nagy felbon- 
tású textúrákra, és részletesen Kiolgazott környezetre 
vagy ellenfelekre senki se számítson. A grafika összessé- 
gében még így is jónak mondható, zsebkonzolokon szok- 
va vagyuk a bitmap-alapú megjelenítéshez, itt meg po- 


ligonok és textúrák fogadnak minket. A textúrák viszony- 
lag változatosak, leszámítva a játék legelejét: Romero-ék 
az első pár, a bányák mélyén játszódó helyszín falait 
ugyanazzal az ismétlődő barna textúrával bírták behúz- 
ni — ez egyrészt csúnya, másrészt meg tíz percen belül 
roppant zavaróvá válik, az ember elveszve érzi magát a 
látszólag teljesen ugyanolyan folyósokon. A helyzet ké- 
sőbb javul, a katonai létesítmények egy KzT e csi- 
nosabb (és főképp: változatosabb) köntösbe lettek öltöz- 
tetve. Az ellenfelek nem néznek ki rosszul, az animáció- 
juk viszont kifejezetten darabos, és meghalni is elég gyat- 
rán hallnak meg — nagy placcs, aztán egy vérfoltot ma- 
guk mögött hagyva örökre eltűnnek a pályáról. A frame- 
rate viszont az esetek döntő többségében teljesen kielégi- 
gyon forró helyzetekben (amikor hárman-né- 
gyen lövöldöznek ránk) tapasztalható szaggatás. 

Mivel az N-Gage nem rendelkezik analóg karokkal, az 
irányítás a bal oldali digitális padra (mozgás) és a szám- 
gombokra alapoz. A kiemelt ötössel tudunk löni, a mellet- 
te található négyessel és hatossal oldalazni, a kettessel 
ugrani, az egyessel/hármassal fegyvert váltani, míg a 
szintén kiemelt hetessel manuálisan célozhatunk. A kiosz- 
tás sajnos nem konfigurálható külön — a fentebb ismerte- 
tett . default beállítás pedig nem a legszerencsésebb. 
Számtalanszor előfordult, hogy oldalazás helyett a ma- 
nuális célzás gombját nyomtam meg (közel vannak egy- 
máshoz) így össze-vissza nézelődtem ahelyett, hogy 
elugrottam volna a felém küldött lövedékek elől. A helyzet 
nem tragikus — szokni kell, legalább egy fél órát. Azt is 
látnunk Tell ugyanakkor, hogy a mai handheld masinák 
nem az FPS-ek kompromisszummentes uralására lettek 
tervezve: ahhoz (minimum egy) analóg kar kéne. Mivel a 
pályákat a PS2 verzióhoz képest (néhol radikálisan) le- 

szerűsítették, a tájékozódással és a mozgással a leg- 
több esetben még így sem lesz problémánk — az ugrálás- 

sal annál inkább. A Monkeystone helyében én ezeket a 
részeket vagy minimalizáltam, vagy teljesen kiirtottam 
volna a játél Vak így is sok gombot kell nyomkodnunk, a 
nyögvenyelőre sikeredett ugrálós feladatokra igazán nem 
volt szükség. 

A hangok és a zenék rendben vannak, egyikből sincs túl 
sok, de azok legalább tisztességes minőségben lettek di- 
gitalizálva. Az eredeti játék rengeteg kisebb átvezető ani- 
mációt tartalmazott (jó sokat beszéltek közben) — ezeket 
itt (megint csak érthető módon) szövegablakokkal helyet- 














tesítették. Az egyjátékos módusz teljesítése után bekap- 
csolhatjuk magunkat a bluetooth-os deatchmatch öröme- 
ibe: ugyan csak ketten eshetünk egymásnak, de így is na- 
gyon jó móka. 

Az N-Gage-es Red Faction mindent összevetve korrekt 
konverzió, néhány bosszantó hibával. Mivel jelenleg ez 
az egyetlen FPS a platformon, nagyon nincs mivel össze- 
hasonlítani — ha ott lapul a zsebedben a Nokia handhel- 
je, és odavagy a sajátszemszögű lövöldékért, nyugodtan 
tegyél vele egy próbát. Mindenki más jobban teszi, ha 
vár még kicsit. A Xen remek PocketPC-s lövöldéje, a 
Gang Warfare a hírek szerint még idén megjelenik N- 
Gage-re is: mi attól várjuk az igazi mobil FPS-revolúciót. 


FIFA 2004 


A jófajta lövöldékhez hasonlóan normális sportjáték sem 
nagyon akadt eddig N-Gage-re. A problémára a játékvi- 

é lág mindig tömött 
licenc-puttonnyal 
közlekedő Télapó 
bácsija, az Elect- 
ronic Arts szállí- 
tott megoldást a 
FIFA 2004 sze- 
mélyében. Az EA 
fejlesztői jelenléte 
egyébként az 
Hét legremény- 
telibb dolog az 
N-Gage  játékf- 
ronton: az a plat- 
form, amit ők 
hosszabb távon 
támogatnak, biz- 
tos nem marad 


szoftver nélkül. A 
FIFA ilyen szem- 
pontból is nagyon 
ló választás: a 
cég legpopulári- 
sabb európai so- 
rozata kitűnően 
mutatja meg, 
hogy a Nokia 
szerkentyűje 
mennyivel — tud 
többet nyújtani — 
elsősorban. grafi- 
kailag — a konku- 
rens platformhoz 
(GBA) képest. 
A vizuális pre- 
zentáció ugyanis 
határozottan 
megkapó. Akár 
csak a Red Facti- 
on esetében, a 
fejlesztők itt is el- 
szakadtak a lát- 
ványnak koráb- 
ban komoly hat- 
árokat szabó 
sprite-alapú meg- 
jelenítéstől, és 
egy kifejezetten 
Í csinos 3D-s mo- 
tort pakoltak a já- 
ték alá. Az N- 
Gage — nyújtott, 
vertikális képer- 
ő nyője ugyan első 
blikkre nem éppen megfelelő egy focijáték megjelenítésé- 
hez (a pálya alakja miatt a horizontális formátum talán 
jobban működne), de az EA-nél jól megoldották a prob- 
lémár: a kamerát kissé távolabbra húzva a pálya tökéle- 
tesen belátható, és a játékosok sem válnak apró, idege- 
sen rohangáló hangyákká. Apropó, játékosok: az utóbbi 
idők ,nagygépes" FIFA-iban már megszokhattuk, hogy 
az gyestociáák másképpen néznek ki, a nagyobb sztá- 
rok simán felismerhetők voltak. Az N-Gages inkarnáció- 
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ból ez kimaradt, 
köszönhetően. el- 
sősorban annak, 
hogy jóval keve- 
Béb E poligonból 
állnak az urak, és 
rájuk közelíteni 
sem lehet: a ka- 
meraállás ugyan- 
is fix. Szerencsére 
azért nem teljesen 
egymás klónjai a 
jyepen futkározó 
forballisták, ek 
éppen minimális 
különbség ez- 
hető fel csak köz- 
tük. A közönsé 
szintén — sokkal 
egyszerűbben lett 
megvalósítva, 
mint a nagytest- 
véreknél — semmi 
hullámzás, semmi 
zászlólengetés — 
de ezt itt nem is 
nagyon vártuk el 
tőlük. A játékosok 
animációjára 
ugyanakkor nem 
lehet anasz, a 
kis emberkék tel- 
jesen hihetően és 
folyamatosan ker- 
etik a labdát, 
eszaggatást 



























vagy rángatást is csak néha tapasztaltam — a középpá- 
lyán kialakuló durvább tömegjelentek alatt. 

Az irányítás pofonegyszerű, és éppen ezért könnyen ta- 
nulható: a hetessel lövünk és cselezünk, az ötössel 
passzolunk és váltunk játékost (ezek ugye a leghasznál- 
tabb gombok, ezért kerültek a kiemelt , domborított billen- 
tyűkre), a nyolcassal emeljük meg hosszan a lasztit (dur- 
vábban becsúszni is ezzel tudunk) a négyessel lehet 
sprintelni. Ennyi, a cselezés sajnos kimaradt a repertoár- 
ból: nem igazán értem a dolgot, az N-Gage-ről igazán 
nem márjdhatói el, hogy ne lenne rajta elég gomb; szerin- 
tem még bőven elfért volna egy ilyen lehetőség is a palet- 
tán. A cselezés hiánya valószínűleg annak tudható be, 
hogy játékmenet tekintetében az N-Gage-es FIFA kemé- 
nyen rendhagyó, pontosabban inkább visszatér a gyöke- 
rekhez, a 16 bites idők (Megadrive-os) focijaihoz. Az ak- 
ció sokkal gyorsabb, mint az általam általában nyúzott 
Xbox-os verzióban, taktikázásra és gondolkodásra kevés 
idő és lehetőség nyílik. Igazi árkád-foci, Hölgyeim és 
Uraim, gyors passzokkal és rengeteg góllal! Nem mond- 
hatnám, hogy bánom a dolgot: először is ott a nosztal- 
gia, a kilencvenhatos kiadást annak idején halára nyúz- 
tuk a haverokkal, a mai napig nagyon kellemes emléke- 
im fűződnek hozzá. Másrészt pedig ez handheld, itt nem 
fotelből játszunk, a default (de persze állítható) két perces 
félidők, és a pörgős játékmenet tökéletesen idomulnak a 
na, akkor játszom egyet gyorsan a buszon meló/suli 
előtt" mobil-Hozófiához. 

Két dolog nem tetszett: a passzolás és a játékosok kije- 
lölése. Az előbbi kevésbé zavaró, arról van szó, hogy a 
játékosok gyakran bénáznak, és nem oda adják azt az 
átkozott labdát, ahová én szeretném. Az utóbbi viszont 
(kezdetben) kifejezetten kellemetlen: a játékosok között 
MINDIG nekünk kell váltanunk, ami egy ilyen pörgős já- 
téknál gyakran és könnyen káoszt okozhat — egyszerübb 
lett volna, ha a játék (persze csak akkor, ha nem nálunk 
van a laszti) rásegít erre, és mindig a bőrgolyóhoz legkö- 
zelebbi csapattársunkat jelöli ki útomakkösáns 
Az EA szerencsére az egyéb lehetőségekkel nem fukar- 
kodott: ott a jó kis FIFA licenc, ergo a szokásos barátsá- 
gos mérkőzéseken kívül iszonyatos mennyiségű bajnoksá- 

jot és játékost préseltek rá az MMC BECS T fel Bajnokság- 
Bál (ha jól számoltam) van vagy huszonkét féle, az angol 
Premier Ligától kezdve az MLS-en át az osztrák T-Mobile 
Bundesligáig. Magyar bajnokság nincs, csak a nemzeti ti- 
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zenegy — ezt már megszokhattuk, ugye. A multiplayer mó- 
dusz szintén adott, szerintem ez a játék krémje: hatalma- 
sakat lehet vele küzdeni bluetooth-on keresztül, ráadásul 
van kooperatív mód is — ilyenkor ketten nyomulunk 
csapattal, a passzolás automatikusan a másik játékosnak 
adja át az irányítást. 

A FIFA 2004 jó kis virtuális foci, ha nem ragaszkodsz a 
nagygépes verziók csili-vili grafikájához, és bővített tak- 
tikai/stratégiai lehetőségeihez, nagyon meg leszel vele 
elégedve. Elsősorban baráti társaságoknak ajánlható a 
klassz multiplayer miatt, majdnem ugyanazt a feelinget 
nyújtja, mint a szombat esti sörös-chipses-tabasco szó- 
szos PS2/GC/Xbox focipartik. 


TONY HAWK"S PRO SKATER 


Tony Hawk uraság gördeszkás kalandjait direkt hagytam 
utoljára: az e havi N-Gage felhozatalból ez volt a legerő- 
sebb és legjobb cím. Jobb; ha mindjárt a cikk elején tisz- 
tézünkvalamiktaltönyjttaskiszériatközál állta szíverthez; 
imádom az egész sorozatot úgy, ahogy van (különösen a 
második és a harmadik részt, de az Undergrounddal is 
nagyon ki vagyok békülve :-), egyszóval erősen elfogult 
vagyok a témával kapcsolatban. 

A sorozatnak ráadásul handheld-vonalon is igen szép 
múltja van. a GBA-s inkarnációk nagyon jól sikerültek, az 
N-Gage-es verzió pedig szerénytelen véleményem szerint 
egész egyszerűen szenzációs. 

Köszönhető ez elsősorban a grafikának: semmi izometri- 
kus eltávolodás, pár apróságtól eltekintve egy az egyben 
a Playstationös verziót ÉG , csak éppen hordozható for- 
mában. Lelkes GBA tulajként, a kis Nintendo masina gra- 
fikai korlátjaihoz szokva (GBA tulajoknak nem megsértőd- 
ni, továbbra is nagyon komáljuk a gépet :-) a THPS grafi- 
kája keményen mellbe vág, ilyet én handhelden még nem 
nagyon láttam. A deszkás srácok pontosan ugyanúgy néz- 


nek ki, mint PS1-en, szerintem még a poligonszámuk is 
egyezik (vagy csak egy sóhajnyival kevesebb — a különb- 
ség az érzékelhetőség hafárdin belül marad), és a pályák- 
kal is detto ugyanez a helyzet. A textúrákat maximum fel- 
bontásókban btítottákítalzokkalikissbbiképérnyőiriátiez 
nem észrevehető), egyébként minden a helyén van. A se- 
besség ugyanaz, a frame per szekundum érték konstans, a 
játék nagyjából ugyanazt a teljesítményt nyújtja ilyen té- 
ren, mint a PS1-es eredeti. A THPS-el eltöltött első óra után 
kezdtem el kevésbé kedvelni a Red Factiont: ha itt ilyen jó 
és részletes animációt tudtak előcsalni a gépből (a pályák 
is sokkal jobban néznek ki), akkor Romero-éknál miért áll 
hat animációs fázisból a katonák mozgása? Nem is rago- 
zom tovább: a grafika elsőrangú, nagy piros pont az Ac- 
tivisionnek (és a játékot az Ideaworks-szel közösen fejlesz- 
tő zseniális Neversoft brigádnak). 

Magáról a játékmenetről nincs értelme sokat írogatni: kot- 
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tára ugyanaz, mint PS-en. A single player játékmódok 
ugyanazok, a játék gerincét itt is a karrier-módusz alkot- 
ja. Az időkorlátos feladatok megmaradtak, gyűjtögethet- 
jük a pontokat, összeszedhetjük a SKATE betűket és a sec- 
ret tapet, döntögethetjük a ládákat — TELJESEN megegye- 
zik az eredeti felállással. A pályák csak nagyon kicsit van- 
nak egyszerűsítve, aki játszott az eredetivel, csukott szem- 
mel is tájékozódni fog rajtuk. A trükkök szintén megegyez- 
nek, és az irányítás is hasonló (mínusz analóg kar — én 
úgyan mindig azzálínyomtn, deimiveljaz eredeti játék is 
tökéletesen uralható a D-padről, evvel itt sem lesz problé- 
ma): az ötössel ugrunk, flip trükkök a bal oldalon (négyes), 
rab trükkök a jobb oldalon (hatos), grindolni és az élhez 
Kösezelődő trükköket előhozni pedig az egyessel tudjuk — 
a gombkiosztás alapból kényelmes, de tetszés szerint kon- 
figurálható — így kell ezt csinálni, kérem szépen! 
A hangszekció újabb meglepetést tartogat: az hangeffek- 
teken kívül ugyanis az eredeti zenék többsége is át lett 
hozva az N-Gage-es verzióba. A kínálat nem olyan nagy, 
mint PS1-en, de handheld viszonylatban még ezzel az 
erős fél tucatnyi, jó minőségben díigizett számmal (Dead 
Kennedys, Suicidal Tendencies, The Vanddls...) is nagyon 
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meg lehetünk elégedve. A single player kihívások abszol- 
válása után vaskos multiplayer mód (négy játékmód lelhe- 
tő fel benne: Tag, Graffiti, Trick Attack, Horse Play, és Ska- 
te Race) várja a játékost, melyet ráadásul neten (az N-Ga- 
ge Arénán) keresztül is lehet nyomni. 

Huh, itt az idő, hogy a végére említsek valami negatívu- 
mot is: jobb lett volna egyből a második részt átírni N-Ga- 
ge-re (soványka negatívum, de nem maradt más). Ezt a ki- 
adó is érezhette, mert bonuszpályaként ott figyel a játék- 
ban néhány népszerűbb THP52 szcenárió (Schogl II, City). 

Annyi baj legyen, amíg ilyen minőségben kapjuk az áhí- 
tott gördeszkás matériát, felőlem bármelyik részt kiadhat- 
ják. Az N-Gage-es THPS remek játék, szerintem egyértel- 
műen a legjobb vétel jelenleg a platformon. Sok ilyen ké- 
ne még... 
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FIREFIGHtER F.D. I8 (Konami) (PS2) 


Az egyetlen tűzoltós játékot, amihez szerencsém volt, még Sega Saturnon próbáltam ki — ez 
volt a Burning Rangers. Igaz, abban, ha jól emlékszem kristályokat is kellett gyűjteni, meg né- 
hány pálya az űrben játszódott, tehá 
lehetősen eltért a Konami j. tól, mely a 
lehetőségekhez képest megpróbál realiszti- 
kus maradni. 
A kapott korongon egy három kisebb rész- 
re tagolt pálya, illetve egy előzetes videó 
kapott helyet. A pálya a legelső a játékban, 
ez az a hely, ahol megtanulhatjuk az ala- 
pokat - én kicsit bajban voltam, mert a feli- 
ratok formájában megjelenő tanácsok ékes 
japán nyelven érkeztek. Azonban a menü 
teljesen angol volt, így minden gond nélkül 
sikerült átkecmeregnem a három szinten. 
Egy alagútból kellett kimenteni a bent ra- 
jadtakat, ezt leginkább a mindenhol tom- 
Baló tűz nehezítette. Sebaj, emberünk egy 
mágikus tömlővel van felszerelve, amely so- 
sem akad el, sosem szakad szét — ráadásul 
csak annyi látszik belőle, amennyit a ke- 
zünkben tartunk, tehát a tömlőt követve nem 
fogunk visszatalálni a kijárathoz. Ebből vál- 
tozó intenzitású vizet fröcskölhetünk ki, és 
lassanként, fokozatosan megtisztítva ma- 
gunk előtt az utat törhetünk előre a kiáltozó 
áldozatok felé. A bal karral irányíthatjuk 
hősünket, az RI a tűzgomb, a jobb karral 
pedig a fecskendőt - ez a felállás tökélete- 
sen működött. 
Egyszerre. mindi túlélőt látunk, aki 
nem csak kiabálásával vonja fel magára fi- 
FNAtHet de a jobb felső sarokban levő térképen is villogó gyi tegy jelenik meg. Eleinte 
lé, 
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önnyen ösvényt vághattam a tűztengerben a megmentendők felé, de később már kerülő uta- 
kat kellett keresni, és egyszer semmi más megoldás nem volt, át kellett rohannom a kiolthatat- 
lan tűzszőnyegen. Ha megmentjük a célpontot, akkor ő ezt megköszöni, majd eltűnik -— nem 
kell a kicipelésével fárasztani magunkat — és a program máris felhívja figyelmünket a követke- 
ző figurára. Ha sokáig tökörészünk, akkor az áldozat elhalálozik, és ilyenkor kezdhetjük újra 
az adott szintet. 

A programot a különböző hirtelen történések teszik izgalmassá: felrobban egy autó, leomlik 
a Hlofén egy része, vagy éppen szabályos időközönként tűzvihar tör elő egy hatalmas csőből. 
És ha ez még nem lenne elég, a tűznek is több típusa van, a vörös árnyalatúakat például rend- 
kívül nehéz kioltani, és egyszer egy , főellenség" tűzzel is találkoztam: külön kijelző mutatta 
erejét, és folyamatosan szlírákai hányt magából. 

A grafika eddig nem túl különleges, még a központi részét képező tűz sem valami látványos. 
Ellenben a füst és a karakterek nagyon jól néznek ki — és az utóbbit sokszor fogjuk látni, hi- 
szen már ezen első szint is tele van átvezető jelenetekkel. Ezekben egy tévériporter lányka a 
mádjészerésiő an dalótn jesz egy rornánikos szál ts A Eratisrs so kkel jobban bejöi mipt 
azt gondoltam volna; egész jó kis játék lesz ez! 
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KAENa (Namco) (Ps2) 


A Kaena egy francia animációs film, de 
nem valami $hrek/Nemo-szerű vicces me- 
sére kell gondolni, hanem egy realisztiku- 
sabb világra, komolyabb történetre (mint 
mondjuk a Final Fantasy, csak ez tényleg 
fantasy). A játékváltozatot a Namco és a 
francia Xilam készíti, és eddig teljes titok- 
ban tartották a játékot — most viszont kap- 
tunk egy előzetes verziót, amellyel cirka 
egy órát tudtunk játszani, mielőtt végérvé- 
nyesen lefagyott volna. 
A játék egy hosszú, a filmből kivett videó: 
val kezdődik, ami betekintést ad az Astoria 
nevű világba. Egy Kaena nevű lány lesz a 
főszereplő, aki egy viszonylag primitív 
törzsben éldegél - a többiek egy Sap nevű 
löttyöt gyűjtögetnek egész nap, ő meg ví- 
Jan mászkál az erdében A Sap áldozat- 
ént szolgál az isteneknek; a törzset egy 
pap tartja uralma alatt, mindent ő irányít. 
Kaena azonban nem hisz ezekben az iste- 
nekben, és egy vak öregember segítségével 
kapcsolatba 16 az igazi teremtővel. Ő bíz- 
za meg a küldetéssel, miszerint vissza kell 
szereznie hatalmának zálogát, egy hét da- 
rabra tö elektromos szemet". 
Miután végigültük a legalább ötperces vi- 
deót, már cselekedhetünk is: a Kaena 
Ariszt más, mint egy teljesen elbaltázott ak. 
ték. A kamera fix állásokból mutatja a teljesen statikus terepet, ez még nem is lenne akkora 
baj, viszont egy-egy képernyő igen kis területet ölel fel, szó szerint pár lépés csak mindegyik. 
Őszinte rémületemre Kaenát Resident Evil-módon, tankszerűen irányíthatjuk. Azaz nem arra 
megy, amerre nyomjuk a D-padot (az analóg kar nem használható), hanem az oldalirányok- 
kal egyhelyben fordol; a fel gomb hatására pedig megindul az orra irányában. Ez egy gyors 
ritmusú akciójátékban teljesen használhatatlan, hiszen már rögtön az első percekben lesz 
olyan helyszín, ahol hárman-négyen támadnak ránk minden oldalról. Ezzel a módszerrel vi 
szont nem tudunk gyorsan irányba fordulni, így rengeteg csapást kaphatunk be (igaz, a Há 
romszög segítségével azonnal 180 fokos fordulatot tehetünk, de ez nem elég). Még szeren- 
cse, hogy az Onimusha-hoz hasonlóan minden hullából kis gömböket szippanthatunk be (ez 
automatikusan megy), melyek visszatöltik életerőnket, vagy éppen tőrünk erejét. Van egy ber- 
zerker-kijelző 16 úle ezt hiába töltöttem csurig, nem tudtam átmenni őrjöngésbe — én minden 
gombot kipróbáltam, de hatásuk nem volt. Szintén az Onimushát idézi az, ahogy az elfeküdt 
ellenfeleket egy gombnyomással kivégezhetjük, csak az ott látott elegáns leszúrás helyett itt 
csak nyiszál egyet hősnőnk, az ellenfél pedig vért fröcskölve kimúlik. 
A Kaena meglehetősen kiábrándító volt, a statikus hátterek, a borzalmasan ronda ellenfe- 
lek, és az alapjaiban elbaltázott irányítás alávágtak az amúgy jó hangulatnak és zenének. A 
gr lkájegyébkérű móciszárnsem fől látványos ímet kizérélág bamaláájáárga színányalos 
tokat használt — és ez hamar unalmassá vált 



























































Idén új jelentkezőt köszönthetünk az EA Sports már amúgy is szerteágazó játékáradatában. A Fight Night a csak pár évig ,élő" Knockout Kings helyét veszi át, ám annál egy sokkal jobb prog- 
ramra számíthatunk - ez már az előzetes verzió alapján is látszik (csak a PS2-es változat járt nálunk). 

A Fight Night nagy újítása, hogy az ütéseket nem gombnyomásokkal hozhatjuk elő, hanem a jobb analóg kar mozgatásával. Attól függően, hogy melyik irányba, milyen gyorsasággal és erő- 
vel húzzuk el a kart, úgy ütös él keressunk Ha gyorsan fel-le húzogatjuk a kart, akkor megsorozzuk ellenfelünket, ha pedig félkört frunjáls vele, akkor egy horgot ragaszthatunk ellenfelünk állá- 
ra. A védekezés is így történik, az L1-et nyomva tartva felsőtestünkkel ajolgathatunk el, az RI pedig a kézzel védekezést hozza elő. Ez a rendszer egész jól működik már most is, azzal a meg- 
kötéssel, hogy az első néhány alkálömal borzalniásan kikaptam, meglehetősen sok idő kell hozzá, hogy beletanuljunk ebbe a módszerbe. Ha viszont ez sikerül, akkor rendkívül élvezetes és iz- 
galmas meccseket vívhatunk, amelyben főleg reflexeink lesznek fontosak — baromi jó érzés elhajolni egy csontrepesztő ütés elől, majd visszakézből arcon mázolni ellenfelünket. Ráadásul az ,ott 
GÉ a T ben" érzést tovább erősíti a sérülési rendszer. A bokszolók bőre felrepedhet, egy ízben például a bal arcom úszott a vérben, de a meccsek végén általában mindenki kék-zöld fol- 
tokkal van kifestve. 

A grafika megdöbbentően szép, és rendkívül realisztikus. Az ütések nem előre letárolt animációk, hanem rajtunk múlik minden — és éppen ezért ha betalálunk, akkor mindig más történik. Az 

ütés irányától, erejétől, az eltalált testrésztől (lehet ágyékra is ütni) és az ellenfél állóképességétől függ, hogy hogyan reagál egy-egy csapásra. Adott esetben félrefordul a feje, megbotlik, neki- 
tántorodik a gumiszalagoknak, vagy éppen összeesik. Felállni természetesen lehet, de nem 
a szokásos módszerrel - nem gombot kell nyomogatni, hanem az analóg karral kell a ho- 
mályos látásunkat megszüntetni — addig kell manőverezni, hogy csak egy bírót lássunk, ne 
Pell öt árnyalak keringjen a fejünk körül. 
Az EA Sports mai divatjának megfelelően egy minden képzeletet felülmúlóan gazdag kar- 
8 aktergenerátort kapunk a karrier-módhoz (megint lehet szörnyszülötteket kreálni, mint a Ti- 
ger Woods-ban). Hősünket minden meccs előtt az edzésen fejleszthetjük; nyolc tulajdonsá- 
gunk közül a négyféle edzés (pl. homokzsák püfölése) mindig kettőt növel, ha elértük a kitő- 
zött célt. A ranglétrán gondolom lehet előrehaladni, nekem ez a korai pocsék teljesítményem 
miatt nem nagyon sikerült — még mindig abban a lepusztult teremben kell harcolnom, mint 
először. Az Slőzsks alapján úgy tűnik, hogy az analóg irányítás nagyon jól sült el — csak 
abban reménykedünk, hogy lesz egy oktató mód, ahol majd mindent szépen elmagyaráz- 
nak. Az: egyetlen, trmivel komoly lálogésenn vabaktazia zene elt: csak és lszérólag RAB 
szólt. 
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Tom CiIANCYS GHOSt RECON: JUNGLE StoRM (UBi Sort) (PS2) 


Az eredeti Ghost Recon általam érthetetlen 
okok miatt sokkal rosszabb lett PS2-n, mint 
Xbox-on. A lebutított játékmenet elvett min- 
den nehézséget és ezzel együtt örömet a já- 
tékból, ráadásul többjátékos-módokból is 
sokkal kevesebb volt elérhető PS2-n. A Ubi 
Soft most megpróbálja kiküszöbölni a csor- 
bát, egy — teljes áron megjelenő — kiegészi- 
tő lemezzel. 

A Jungle Storm 16 küldetést tartalmaz két 
kampányban. Az Island Thundert már kipró- 
bálhattuk tavaly Xbox-on, de a Jungle Storm 
direkt ehhez a verzióhoz készült. Mindkettő 

Kubában játszódik, drogbárók ellen kell fel- 
vennünk a harcot. Elsőként a már jól ismert 
Island Thunder pályáknak estem neki, keres- 
ve az sokat, javításokat. Legnagyobb 
4 rémületemre a célkereszt ismét vörössé vál- 
18 tozott, ha befogtam valakit — ez volt az, ami 
megölte az eredeti játékot. Elvégre így hiá- 
ba rejtőzik az ellenfél, akkor is meglátjuk, 
haöt fa és két tucat bokor mögé bújt el. Sze: 
rencsére a beállítási lehetőségek között most 
ki tudtam kapcsolni, és így kezdetét vehette 
a kommandós akció. A pályákon nem vál- 
toztattak szinte semmit, alig néhány helyszí- 
nen voltak máshol a ellenfelek — így aztán 
hamar teljesítettem ezeket a küldetéseket. 
Ezt követően jött a Jungle Storm kampány, 
melyet egy szép renderelt videó vezet be. Ez cirka fél évvel játszódik az Island Thunder után, és 
lényegében ugyanaz a története: az a drogkartell, akit az imént rendbetettünk, magához tér, és 
egy újabb forradalmat robbantanak ki. A küldetések nagyon jók lettek, és bár ez a rész is 
ugyanazt a sokéves motort használja, ezek a pályák sokkal szebbek, mint akár az Xbox-os ver- 
zióban látottak. A látótávolság végre viszonylag realisztikus, és különösen az eddig elhanya- 
golt városi pályák néznek ki sokkal jobban. 

Az irányítás sokat egyszerűsödött, most már jószerivel a taktikai térkép használata nélkül is el- 
boldogulhatunk (igaz, pont ez volt a Ghost Recon lényege és különlegessége). A program felki- 
nálja a SOCOM-hoz kapható mikrofon használatát is, akárcsak a Rainbow Six 3-ban, úgy itt 
is lehet társainknak parancsokat kiadni — ezt mikrofon hiányában sajnos nem tudtam kipróbál- 
ni. Ugyanez volt a helyzet az online játékkal, ami talán a Jungle Storm legnagyobb újítása len- 
ne, végre egyenrangú lesz a program az Xboxos testvérével ilyen téren is. Szerencsére offline 
is lehet többen játszani, ráadásul nem olyan durván korlátozott módom, mint az eredetiben. A 
legjobb továbbra is a kooperatív mód, melyben 16 küldetés mindegyikét teljesíthetjük (a Jung- 
le Storm pályái így móglehelősen könnyűek lettek...). Az előzetes verzió alapján (semmi nem 
hiányzott belőle, úgyhogy gondolom az online résszel foglalkoznak még) igazán azoknak lesz 
ajánlható, akik teljesen odavoltak az első részért (vagy online akarnak — és tudnak — játszani) 
- a többiek valószínűleg többet várnának el egy teljes árú programtól. 








THis is FootBatt 2004 (Son) (PS2) 


ATIF-széria tavalyi részét kihagytam, de a 2002- 
es verzióval kapcsolatban sok szép emlékem van, 
rengeteget játszottam vele (akkor jobb volt, mint a 


FIFA vagy a Konami focijátékai). Ellenben a hoz- 
zám került előzetes verzió a 2004-es verzióból 
megehetős csalódás volt. Elhiszem, hogy még van 
idejük javítani, de a március végi megjelenés vé- 
szesen közel 
Első problémám az volt, hogy teljesen átírták az 
irányítási rendszert, amit már megszoktam. Igaz, 
a régi TIF teljesen arcade stílusú volt, teljességgel 
hiányzott belőle a Pro Evolution Soccer összetettsé- 
ge, de az újítással szerintem nem lett lényegesen 
játék. Például itt is átvették, mikor 

i lanul áll, 
ndig történt 
meg, nem sikerült rájönnöm, hogy mi idézi elő). Et- 
től már a Pro Evo-ban is idegrohamot kaptam, 
ahogy minden ismerősöm is, ezért aztán itt is na- 
gyon utáltam. Ettől eltekintve nincs gond az irányi- 
tással, bár mint mondtam, hiányzik belőle a PES 
extrém részletessége, vagy a FIFA 2004 újításai. 
Ez sgyelséee foci erei mindeni s s 
vat nyolultság nélkül (hadd tegyem hozzá, 
h ey ez ha feltéenül baj, gondolni kell a fiata- 
labbakraj kevés szabadidővel rendelkezőkre is). 
A grafika nem javult túl sokat azon túl, hogy már 
kihasználja a szélesvásznú tévéket is. Természete- 
sen rengeteg Jose láthatjuk 58 zi arcát eLEanAte Te Ke sségi ú ke 
(én tényleg nem vagyok egy megszállott, de a span) ijnokság megkezdése után az első tíz meccs min 
egyikén láttam ismerősöket — tehát jól tették dolgukat a grafikusok), és a mozgások is jók. A mezek koszo- 
lódnak; ez is új dolog — nem valami lényeges, de manapság már természetes. Összesen 22 stadiont kínál fel 
a gép, de az extrémebbek - dzsungel vagy kastély — eleinte zárva vannak, gondolom bajnokságokat kell 
nyerni hozzájuk (elérhető a VB és a portugál EB is). Apropó bajnokságok; ezeken rengetegen javítottak. A 
játékosok vásárlása például nagyon jól van megoldva, megeshet, hogy egy másik csapat is licitál az általunk 
kinézet tehetségre, így vagy megemeljük ajánlatunkat, hagyjuk, hogy elhalásszák az orrunk elől. 

A kommentárt teljesen kiherélték: percekkel marad le, ökörségeket beszél, és semmiféle plusz információt 
nem tud a csapatokról. Az is érdekes, hogy bár rendelkeznek a FiFPro licenccel, néhány sa és játékos 
neve elferdítve szerepel a programban, az Arsenal például Highbury néven fut (ami igazából a stadionjuk 
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neve). 

A legfurcsább azonban az volt, hogy az introban rengeteg érdekes jelenetet láttam: imádkozó szurkolók, 
fejüket fogó vagy idegesen ordibáló edzők, dumáló játékosok képei váltakoztak a zúzós zenére. Viszont a 
lejátszott meccseim alatt egyetlen ilyennel sem találkoztam. Jó, nem jutottam el a VB-döntőig, de azért ada- 
golhatná nagyobb számban ezeket a játék. 
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CHAMPIONS OF NORRAtHH: REAIMS OF EVERGUESt (UBi Sort) (PS2) 


Az e havi Előétel rovat nyertese egyértelmű- 
en a Champions of Norrath. Annak a 
Snowblindnek az új játéka, akiknek a Bal- / 
dur s Gate Dark Áljoncsit is (csak az első 
részt) köszönhetjük. A Champions annak 
nyomdokain halad, de az elmúlt évek alatt 
rengeget fejlesztettek a formulán. 

A Törött előzetes verzió sajnálatos módon 
csak egy játékos számára enged kalando- 
zást, pedig a menüben már ott mosol 
az opció, amellyel akár négyen is neki 
tunk hentelni (azt hiszem ez lesz az a játék, 
amiért multitapot fogok venni); sőt, ezt akár 
online is megtehetik majd a szerencsések. A 
Champions a Sony saját fantasy birodalmá- 
ban, az PC-s Everguest játék világában ját- 
szódik. Aki nem tud semmit erről, az ne ag- 
gódjon, egy klisékkel zsúfolt szabvány fan- 
tasy világról van szó, nemes elfekkel, ostoba 
atkokkal, és velem, amint tűzgolyókat lövöl- 
dözök minden szerencsétlenre, aki a köze- 
lembe jön. 

Ezúttal öt karakter közül lehet választani, 
sajnos ezeket megint nem válogathatjuk 
össze mi magunk, a faj-kaszt kombinációk 
adottak (barbár harcos, nemes elf pap, sötét 
elf árnylovag, erudita varázsló és erdei elf 
íjász). Ahogy mészároljuk halomra az ellen- 

leket, gyűlik a tapasztalati pont, ami A 

előbb-utóbb szintlépésben fog kicsúcsosodni. Ilyenkor megnövelhetjük négy alaptulajdonságun- 
kat (erő, gyorsaság, stamina, IG), és elkölthetjük a kapott képességpontokat is. Ez pontosan úg 
működik, mint a Diablo 2-ben: egy képesség-fa áll előttünk, eegelbén az elágazások jelenti 
az egyes képességeket. Mindegyikhez el kell érni a hozzá megszabott szintet, és birtokolni kell 
az azt mi őző képöstégeket Például a Frost Stormhoz nyolcadik szintet kell elérni, és az is 
szükséges hozzá, hogy a Shock of Frostot is tudjuk (ez mondjuk nem nehéz, lévén ezzel indu- 
lunk...). Így tenyészthetjük ki saját harcosunkat, akivel aztán lenyomhatjuk a három nehézségi 
szintet (egyre erősebbek az ellenfelek, de mi már tápolt katonánkkal mehetünk, és a megszer- 
zett kincsek is sokkal erősebbek). Első nekifutásra 11. szintig vittem daliás varázslómat, remél- 
hetőleg a végleges verzió kompatibilis lesz az itteni mentéseimmel, mert igen ütőképes alakot 
hoztam össze. 

A grafika nagyon szép, ha teljesen bezoomolunk, akkor látszik csak igazán, hogy milyen jól 
is néznek ki a karakterek és az ellenfelek (a varázslatok effektjeire is rá fogunk csodálkozni; há 
pedig távolabb visszük a kamerát, akkor kiderül, hogy a tájat is nagy hozzáértéssel formálták 
meg. Természetesen a Snowblind nagyszerű hullámzó vizével is találkozhatunk, érdemes bele- 
tapicskolni minden tócsába, mert a látvány egyszerűen fantasztikus. A zenék ehhez méltó mi- 
nőséget képviselnek, kitűnő alaphangulatot teremtenek az orkirtáshoz. Egyszóval a Champions 
of Norrath telitalálat lesz, szerintem a tavasz egyik slágerét tisztelhetjük majd benne. 















RisE to HONOUR (Sony) (PS2) 


A Rise to Honour (Amerikában csak Honor) : 
egy Jet Li főszereplésével készült akciójáték, 
mely innovatív irányítási rendszerével hívja 
fel magára a figyelmet. A flippergombokon 
kívül ugyanis csak a jobb analóg kart kell 
majd használnunk. 

Az előzetes verzió már a játék egészét tar- 
talmazza, de még nem tel en hibátlanul. 
Egyrészt meglehetősen sűrűn fagyott, volt 
lyan pálya öniít háromázt íú ölraikalláit 
kezdenem emiatt. A másik probléma pedig 
a karakterek animációival volt kapcsolatos. 
Ugyan Jet Li mozgását vették fel motion cap- 
ture berendezéssel, és magukkal a manőve- 
rekkel nincs is gond, a játékban egyelőre 
elég rosszul néz; mert amikor hősünk be- § 
lekezd egy új mozdulatba, azt minden átme- 
net nélkül teszi meg, így szögletes, szagga- 
tó a mozgása. Emellett a töltögetési idők vol- 
tak nagyon komolyak, de ezt valószínűl 
kiküszöbölik, vagy legalábbis lecsökkentik 
elviselhető mértékre. 

A játékban három különféle stílus kapott 
helyet. Az első a verekedés, amikor minden- 
honnan rosszfiúk törnek ránk, és nekünk a 
környezet kihasználva kell lecsapnunk őket. 
A bal karral ténye hősünket, a jobb kar- 
ral pedig a támadásait hozhatjuk elő. Ha 
éppen pofozunk egy fickót, és észrevesszük, 
hogy hátulról közeledik valaki, csak eltoljuk arra a kart, és megfordulás nélkül odarúgunk va: 
odacsapunk egyet. Az ütéseket kombóvá is kg így megnő a sebzésük. Az RI gomb szól. 
gál a környezet kihasználására: ezzel vehetünk fel eszközöl et (a székektől a tálakon át a fa- 
gyott csirkéig), amelyekkel aztán felpofozhatunk mindenkit. 

A második játékstílus a lövöldözés, ahol természetesen lassítva lehet ugrálni (á la Max Payne 
vagy Dead to Rights), miközben két pisztollyal tüzelünk mindenkire. Ezek a részek sokkal kevés- 
bé élvezetesek, mint a verekedősök, ezekben semmi eredeti nincs. A harmadik játékstílusban 
menekülni kell, például helikopterek vagy motorosok elől. Az R1 ilyenkor az akadályok leküz- 
désére szolgál — a kerítéseken ezzel tudunk átmászni, a kis falakat meg ezzel ugorjuk át. 

A grafika közepesnek mondható, egyedül a központi karakter van rendesen kidolgozva, a töb- 
biek — az ellenfelek vagy a történetben szereplő többi karakter — már sokkal gázabbak. A Rise 
to Honor nem tűnik kiemelkedő játéknak, kíváncsi vagyok, hogy a végleges verziót sikerül-e iz- 
galmasabbá, szebbé tenniük. 
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BIG IN JAPAN PART 8. 
Hát, ezzel is megvolnánk... Mármint az első évemmel, amit Japánban töltöttem. (Már 
egy év megvolt? Taps, taps! Martin) Nem mondom, eseménydús időszak volt, mint 
azta cikkeimből ti vethetétek Persze nem mindent írtam meg bennük, hiszen, mint 
mindenhol, Tokióban is szürke hétköznapokból áll az élet nagy része. Persze az a tény, 
Me te hónapban be tudtam számolni valami érdekesről, azt mutatja, hogy talán er- 
refelé egy kicsit kevésbé monokróm a világ, bár lehet, hogy csak az egzotikum és az újdon 
súg varázsa teszi... Majd jövőre kiderül. Addig is van még egy-két izgolmas élményem, 
amit szívesen megosztanék veletek. Csapjunk is a közepébe! 


A múltkorában ugyebár mór tartottam egy kis étvágygerjesztő (vagy étvágylohosztó, ízlés 
szerint) beszámolót a japán hagyományokról, művészelekről. Azóla sikerült személye- 
sen is megtapasztalnom egy-két érdekességet, örök hála érte itt tanuló magyar diáklsorsjtár- 
saimnak. (Ugyan nem ide tartozik, de nem bírom nem megemlíteni: vajon miért van az, 
hogy a magyarok külföldön mindig összetartanak, kedvesek és segítőkészek egymással, ott- 
hon meg... Nem lehetne egy kicsit úgy tenni, mintha Budapest mondjuk Kanada fővárosa 
lenne? Mennyivel napsugarasabb lenne az életünk!) Na mindegy, bocs a kitérőért, szóval 
ott tartottunk, hogy dí egy Kati nevű kolleginánk, aki egy japán sintó papnövendék srácot 
tanít magyarra. Hogy egy leendő japán pap miért pont magyarul akar tanulni, arra még 
Kati sem kapott kielégítő magyarázatot, tEvés mindig jó érzés, ha érdeklődnek utánunk, 
nem Tehát a szóban forgó srác felojánlotta neki, hogy egy ismerőse, aki a kimonóviselés 
művészetének mestere (mert persze ilyen is van!), szívesen tartana egy kis japán kulturólis 
ismeretterjesztő napot magyar diákoknak, bár közelebbről nem részletezte, pontosan miről 
is lesz szó. Hát erre az eseményre kaptam én is meghívást (még egyszer kösz, Kati), 












Egy hideg vasárnap reggelen találkoztunk bégy magyar és három egyéb külföldi diák) a 
Senjv-jinja (Szendzsú-dzsindzsal sintó szentély y Közelében Előre szóltok nekünk, hogy min- 
derki jő on magával fehér zoknit, mert a jájónókez az a kötelező viselet. Naná, 


fele társaság elfeledkezett erről lén ugyan nem, de csak szürke zoknim volt, azt pedig szent 
borzadállyal utasította vissza), úgyhogy igencsak megszeppentünk, amikor papnövendék 
haverunk halál etes közölte, árpedig fehér Hi nélkül nincs kimonósdí! (Tisz- 
tára, mint a régi viccben, amikor a sivatagban csak piros pöttyös nyakkendősök vehetnek 
vizet...) Szerencsére azért nem zavart haza minket, hanem csak elvitt egy boltba, ahol min- 
denki beszerezhette ezt oz EE Yi szükséges ruhadorabot, Ilyenformán felszerel 
Hz mór jogot nyertünk arra, hogy a szentélybe bebocsáttatván a Mester színe elé járul- 
junk. 








Maga a Senjujinja semmiben nem 
épült egy csinos kis kert közepér 

Imi sjóndéktel ése és aranyozésse Abd ig még sosem jártam, szatdokdorr 

és szentély belseje, ahová normális esetben csak a papoknak van bejórásuk, i 
tek most be minket. Először a belső szentélybe mentünk, ahol az egyik fiatal pap szebb. 
vel tiszteletünket tettük az istenek előtt, japán módra meghajlásokkal és tapssal. Ezután né- 
mi kántálás után meg lettünk áldva, hogy megfelelő lelkiállapotban kezdhessük meg a prog- 
ramot (amiről egyébként még mindig nem sok fogalmunk volt, pontosan miből Tk állni). 
Ezután átvonultunk a templom melléképületébe, A hely, ahol lepakoltunk, tulajdonképpen a 
k szállása volt, tatamival borított szobákkal és konyhával, Itt kaptuk az első ízelítőt ab- 
Bi mi is az a szerzetesi életmód". A helyiségek ugyanis, bár a tatamin (gyékényszönyeg), 
kényelmes ülés esett, teljesen fűtetlenek voltak. Ami azért a 2-3 fokos Tokiói télben minden, 
csak nem kellemes. Ez volt amúgy az ekő kong le leckém tradíciókból mór áprilában, ha 


, úgyhogy mezítláb kellett kelérdelnünk. tatamira (de jól is jött most 
jl). Nemsokára bejött a kimonós sensei, letérdelt velünk szemben, majd köl- 


A félelmetes surikenek 





A három grácia 





Senju-jinja bejárata 


csönös meghajlások után elkezdte a bevezető előadást ékes japán nyelven. Fordítás persze 
nem volt, úgyhogy mindenki kénytelen volt japántudására hogyatkozni. Meg kell mondjam, 
állati büszke voltam magamra, ugyanis majd egy évi intenzív tanulás után eljutottam arra a 
szintre, hogy már tudtam követni az előodás lényegét. Kifejezetten érdekes volt, tulajdon: 
képpen a kimonóviselés történetét mesélte el nekünk. Dióhéjban a következőt: 


A kimonót, mint annyi minden mást, Kínából importálták a japánok több mint ezer éve, az 
úgynevezett Heian-korszak idején. Természetesen átalakították a helyi igényeknek megfele- 
ően, ésa Kiotói császári uchar hivatalos viseletévé tették. Külön kitért aro, hogy miórta bal 
oldali hajtóka van mindig elől (jé, az van elölt): azért, mert a civilizált kinoiak és japánok 
kordotviseltek, amitígy könnyebb előrántani, ellentétben a barbár nomád mongolokkal, hu: 
nokkal lés magyarokkal), akik a könnyebb nyilozás végett a jobb oldoli hajtókát teték 
dőre. Miket meg nem tud az ember honloglaló öseinkrölé! Késöbb a kámonó továbblejő 


dött a Heian udvari stílusból; kb. 500 év alatt, az Edo-korszakra kialakult az a forma és szo- 


bás amit ma az egész vilóg ismer. Ő viszont (mármint a sensei) most nem ezzel, hanem az 


A soguni öltözet 


ezer évvel ezelőti, eredeti udvari mivobi (szó szerint: fővárosi elegancia stíussol kíván 
megismertetni minket, (Aki játszott az Otogi-val Xbox-on, az már tudhatja is, miről van szó: 
az a játék ugyanis az ókori japán mitológiáján alapul, és az összes szereplő Heion-kori ki- 
monókban pompázik!) Remek - gondoltam — még úgysem láttam élőben Heian-kimonót, ta- 
lán még meg is foghatjuk őket. Ki is terítettek a segítői (a papnövendékek) néhány szép do- 
eges eCSl nogy mágjopattáre a sensei kg nen csak dézeeti fogjuk 
öket, hanem viselni is! Már ekkor ujjor mban, de ezzel még nem volt vége... Sze- 
ténye állo; hegy ös dése bezáró Knonő a coládal relé von éétrl 


elég annyit tudni, hogy ök a mindenkori császár hivatalos öltöztetői, immár 800 éve! Most 
éppen az édesapja viseli ezt a hivatalt, és ha visszavonul, ő (mármint a sensei) fogja követ 





Együtt a csapat 





Ez még csak az alsó ruházat 


ni. Egy kis időbe beletelt amíg meg tudtuk emészteni ezt az infót: a tennő őfelsége kimonó- 
mestere fog minket ezer évvel ével ezelőtt udvari viseletbe öltöztetni! Később, amikor ezt ja 
ztakze sáken ek de EELÉKELSAS Hét keto ÓG el eLse 
ni a jót, de ekkor még mellékesen meg lett említve, hogy estefelé fog megérkezni a ninjutsu- 
mester, aki a surikenrhajítás művészetéből ad majd ízelítőt... Apám, ezt aztán kifogtam! 





Fénykép a szentély előtt 


Ezután levettük a kabátunkat és melegebb holmiijainkat, 8 átöltöztünk egy karate-ruhá- 
hoz hasonlító alsóruházatba. Még szerencse, hogy az izgalom fűtött valamennyire, mert 
öt foknál melegebb nem volt a szobában... Végül a japánok megkönyörültek rajtunk, és 
behoztak egy elektromos hősugárzót, aminek az egy méteres körzetében elviselhető lett a 
hőmérséklet, persze ettől kezdve mindenki ott tolongott. Mindenesetre a sensei mindenki- 
hez odament és feladta ránk (két másik ember segítségével) a kimonókat, Ez a művelet 
igen som időt vett igénybe. Először is annak idején nem nagyon törődhettek a konfekció- 
szerűen akkorára szabtak minden ruhadarobot, hogy három megtermett ember is 
nyelmesen beleférjen. Ezeket a vitorlavászonnak is beillő lepedőket pedig mindenféle 
tacsi hajtogatással és és kötözéssel rögzítették a viselőre, ami végül is tényleg nagyon csi- 
nosan és elegánsan nézett ki, csak éppen mozogni Tig jen lehetett benne, Miután felü- 
gyeskedtük az első ilyen réteget, a mester elégedetten bálntot, és közölte, hogy most jö- 





Harry Potter és Harry Potterné 
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Hercegnők öltözés előtt 


het a felsőruházat... Jaj! Hát igen, egy igazi udvari kimonó minimum három-négy réteg: 
nyi, egyenként vagy tíz négyzetméteres lepelből áll, olyan bonyolult hajtásokkal, jeg 
tényleg csok a sensei volt képes ránk adni őket. Na ezért hívják a kimonóviselést művé- 
szetnek. Miután mindenki úgy érezte magát, mint egy bebalzsamozott múmia (azért job- 
ban néztünk ki ;), megtudtuk, hogy amit most TEKÁNÓ az a vadószöltözet, vagyis a kön- 
űi szabadidőruha Heian-kori megfelelője. Ja bocs... Bátortalanul megkérdeztem, hogy 
köz miljentelíallorízáls vádat, mire a redtt moroljogya öz tálássoltai hogy res, 
sokára azt is fölpróbálhatjuk! Egy nagy előnye zért volt ezeknek a ruháknak: igen kelle- 
mesen melegítettek. Persze nem ez volt az eredeti céljuk, ugyanis a sensei elmondta, hogy 
ezer éve az átlaghőmérséklet jóval magasabb volt a mostaninál, és ezeket a ruhaköltemé- 
nyeket fermitöltakós hőségben (is) hordták. Minden tiszteletem a Kiotói nemeseké, de 
ahogy Obál röndonés eiák szekta jogán TÁSA megt taki Togy alkánotó szíje 
a viselő rangját jelképezte, a fehér volt a assess bb (a szolgáké), aztán jöttek zöld, 
magasabb a fekete volt, ez csak a császári minisztereknek és a só- 
gunnok járt ki. Kötelező kiegészítők jöttek; a störpesapka" inézetű kanmuri, vagyis ud- 
vari korona, és egy fából készült, legyezőszerű valami, amire a császámak mondandó 
szöveget írták, fit anánt, ha esetleg az illető elfelejtené a nagy megtiszteltetéstől, mit 
is kell mondania. Elő körben egyébként mindenki férfikimonót kapott, kivéve egy ameri- 















Hercegnő öltözés után 
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kai srácot, aki kijelentette, hogy ő Heian-kori transzvesztita szeretne lenni, mire a sensei 
nagy komolyan róadott egy templomi KEYS által viselt darabot. És még azt 
mondják, a japánoknak nincs humorérzékük! Végül, mikor mindenki az általa prelerólt 
outfítben pompázott, testületileg kivonultunk a szentély elé fényképezkedni [az eredményt 
lásd mellékelve). Nemsokára megjelent néhány hívő akik úgy megdöbbentek a nagy cso- 
pot Kiotói nemesnek öltözött gajdzsin láttán, hogy még imódkozni is elfelejtettek. 





Kezemben a puska 
Ezek után édeltünk, majd visszamentünk a második körre, Ezúttal a hivatalos" 
öltözékeket tuk között a legelőkelőbb fekete ruházatot, amit a sensei 


csak ,szaunar ként enlegetett, Amilyen hideg volt, senki sem bánta hogy valóban felért 
egy télikobáttol, de el neger képzelni, hogyon érezhette mogőt sógun nyó- 
ron... A lányok viszont ezúttal nagyon ji ÉeS felpróbáltatok ugyanis egy-egy igazi 





Szentély pappal 









hercegnői kimonót! Ezek a ruhák voltak kétségkívül a leggyör 
színekkel és mintázattol, de persze a legkevésbé praktikusak is, Először is a nadrágrész, 
a hakama, kb. kétszer olyan hosszú volt mint a lányok lába, úgyhogy a nadrágszáron 


kellett lépkedni SES jet Erre jött még öt réteg kön- 
tös la sensi sajnálkozva jegyeze, hogy igazából tíz kellene, de most csak erre tellett 
úgyhogy a végén a lányok ag birtak megmozdulni, De azt meg kell hogyni, éllat jól 
ftattak (lásd fotók)! Ezután össznépi fényképezkedés következett. Az amerikai srác ezút- 
tol lefejezés közbeni képet kért, az egyik japán szerencsére (?) kendózott, és épp nála volt 
a kardja, amint a mellékelt kép tanúsítja. Dilisek ezek az amerikaiak! (Obelix). 














A következő programpont a Heian-kori társasjátékok bemutatása volt. Mint a sensei el- 
mondta, a kiotói nemeseknek nem igazán volt sok dolguk (ezért is járhattak ilyen mozgás: 
korlátozó ruhákban), ezért főleg vadászattal, művészetekkel és játékokkal múlatták az 
igát jégyébként kkor keletkeztek az első jovn irodalmi alkotó: Magika társosjá: 

tékok meglehetősen egyszerűek voltak (ne felejtsük el, hogy ezer évesek! ). Először minden- 
féle színes kc at kellett összepárosítani, akinek a legtöbb sikerült, az nyert. Azután 
vázába kellet nyilakat dobálni, na ez mór nem volt olyan könnyű. :Visilegy kis jol 
lett célba löni, én ezt élveztem a legjobban (hiába no, Árpád apánk vére...:]. Aztán 
játékot is megnéztünk, de ezzel mór nem játszottunk, mert időközben 

késs Éi a nindzsa-mestert 


Ez úgy nézett ki, hogy a szoba hirtelen elsötétült, mjd sörő fösfelhőböl egy fekete ru. 
hás oak ugrott elő... Aáóó, nom is, hozudtam! Veléjában kocsol megérkezett egy de: 
csony, köpcös kés emberke, tök hétköznapi ruhábon, és míg étöltözöt, a tonítványi Ikét 
korunkbeli japán srác) megmutatták nekünk a surikeneket. Ezek nem a filmekben látott 
csilag elakóok vola, honem leginkább százas szögekre, vogy nyelelen késpengékre ho- 
sanliatok megtudtuk, hogy ez oz úgynevezet bo suriken az eredel jopán rindzso-egjr 
ver, acallag alakú már későbbi, import változat, Amikor a mester felvette a rohéját (aj; 
öosnset jekede pindtssa rúbéli hepe crokdai arclősokáta erlélsztétő főlanét kitért 




















Hülye gajdzsin elveszti a fejét 


tünk az udvarra, hogy megmutassa mit tud. Hát, elég félelmetes volt az ürge, olyan se- 
bevéggelvagdosa bele egy vosog dszléba hat nyolc méterről a szögeket, mint egy üt 
vefúró. Mindenesetre nem volt kellemes elképzelni, milyen lehet, ha egy ember van a 
deszka helyén... Nekünk is megmutatta, milyen a helyes fogás, és sorban megpróbáltuk 
belevágni a surikent a falba. Szégyenszemre be kell vallanom, nekem nem sikerük, viszont 
Gobinak, egy magyar lánynak igen! Lám-lám, miből lesz a nindzsabogár... A mester 
még ezek után odaállított engem a folhoz (Már megint engem! Mér" mindig engem?!) és 
a kezembe adott egy szomurájkordot, hogy próbáljam vele félreütni a surikenjeit. Már ép- 
pen feladattam volna az utolsó kenetet, amikor nevetve közölte, hogy csak viccelt. Hát, 
igen, a japán humorérzék. 


Ekkorra mór teljesen beesteledett, úgyhogy búcsút vettünk új barátainktól, és őszintén 
megköszöntük a mestereknek a fantasztikus élményt, amiben részünk volt. Nekem min- 
denesetre eddigi japáni tartózkodásom ük csó voltez a nap, és szerintem més 
öregkorombon is emlékezni fogok ró. gyönyörködést a képekben, és éljenel 
a nindzsák! Meg a Heian-kori 

Big 





nők! 





Hát nem gyönyörűek? 
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MÁS VERZIÓ: PS2, GC MORSZTJg ág 
grafika: grafika: 
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FE 


playstation 2 


rék... James Bond hangulat. 
No... ez volt tehát az előd. A 
licenc azóta két mozit is meg- 
de azokból senki nem 
készített semmilyen virtuális 
változatot. Már kezdhetünk 


itöt 
kicsit felkavarják az állóvizet, 
így született meg az Opera- 
I tion Surma. Tom Cruise 
ugyan nem tart velünk, ráadá- 
I sul egy teljesen új sztori lett ki- 
ll találva a játékhoz, de az alap 
ugyanaz, mint eddig bármi- 
kor a tévésorozat, a nagyfil- 
mek, vagy a programok ese: 
tében. Van egy ügynökünk, 
akinek a világ mi 
célja. illetve h 
ezt a feladatot bí 
ehéz a dolga annak a fejlesztőbrigádnak, ame- . Veszélyes gonosztevők, összeesküvés, tömegpusztító 
TT manapság taktikai/lövöldözős akciójátékot . fegyverek... kábé ennyi kell ahhoz, hogy egy igazi 
szeretne kiadni - már csak azért is, mert ebben ügynök akcióba léphessen. Az ezen tényekre utaló in- 
a műfajban már páran letették a névjegyüket. Elsősor-  . formációk pedig már hősünk kezében vannak, tehát 
ban gondolok itt az MGS sorozatra, ami ugye a sfílus . kezdődhet az akció. Már csak egy megszállott játékos 
jerorézolt királyának számít, és rengeteg rajongója. kell, aki a cselekményt folytatja, miután kezébe kapa: 
. ők pedig már nagyon válogatósak lettek egy rintotta a kontrollert. Ezt a feladatot egyelőre én felvál- 
ilyen kedvenc mellett. laltam, még a veszélyek ellenére is... az 


VAY zs y Nem fogad be a gyomruk. dől a teszt elolvasása után, ki lesz még olyan 
KET ITII TOT EELTTLT TITEKET árút Talánicsak egy Kögy a világ sorsa rajta múljon éb) 


ű — MIDDIUN- IMEVDOI OLLÉ A 


ekkora sikert elérni, méghoz- 
zá a Splinter Cellnek. Körülbe- 






ÖSSZEVÁGOTT 


lül ennyi a nagyobb nevek listá- 


ja. A kisebbeket nem említem, 
az olyanok meg, mint a 
Kill.Switch (ami inkább akció), 
vagy a Tenchu (ez meg nem kom- 


FILMECSKE AZ INDÍTÁS 
UTÁN 


A Paramount, Atari és Paradigm jelképek felvillanása 
után, a sejtelmes zenei háttér hallgatása alatt egy 


mandós anyag], esetleg az Ró/Ghost . csendben osonó alakot láthatunk, ahogy lopakodik, va- 
Recon (belső nézet)... kicsit más kate- lakit a vállán cipel, majd beindul a jól megszokott MI 
góriába tartoznak. muzsika, else veszélyes mutatványokat szemlélhe- 
A két ,császár" mellett azonban még tünk. Látszólag van itt minden, mi szemnek/ szájnak in- 
] mindig próbálkoznak. Itt ez az új MI ere, de bármennyire is rajongója vagyok a bevezető 
] rész. Még az egyes PS-re volt az előző Bneknek (amik jó esetben megadnak egy komoly alap- 
epizód, ami szerintem elég jóra sikeredett, hangulatot], azért azt mindig elmondom, hogy a jó 
k is én élveztem, hogy ki x rendezői munka még kevés egy játék mennybemenete- 
ésben lehetett részem. Ki léhez. Ez nem mozi ugyebár, az igazi jellemzők akkor 
jönnek elő, ha már nál élik az irányítás. Ezért lépek in- 
féryáji kébb tovább a főmeni 
z écske Mátrix fi- 
I. 7 a gyengécske 
: lozófia alapját véve: ,mert 
ll! így akarom". ;) Új játé- 
8! kon, mentett állás behoza: 
i! talán kívül semmi esélyünk 
bármi érdekességre, ezért 
nem is rabolnám az időt. 
lehézséget kiválasztjuk, a 
játékot elindító kérdésre 
rábólintunk, ezek után pe- 
dig következik az első 
igazi (CG animációs) film 
f is, méghozzá a tenger 
] j ő 4 A mélyén. Emberünk pont 


ERTS TT 38 VT TT 1 mm togia rokon 
KIHÚZZUK VELE... 


dolgozni. Az üzenet, amit 








6 / 


Fefe relate Ta Mei ői egz rt) 


hagynak: egy új munka 
Ethan Hunt ügynök részé- 
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re. Természetesen jó szokás szerint a Balkán van cél- 
pontban... ráadásul kis Bosznia főszerezéssel. Nacce- 
rű"... Akkor kezdjünk is bele. 

Nem vagyok oda a hosszú eligazításokért, ezért végig 
már nem is Te az álmosító hangot. Elsőnek 
egy éjszakai küldetés részesei lehetünk. Tűzijáték, sötét- 
ség, őrök. Hősünknek kellemesen érces, mély hangfek- 
vése van, a készítők biztosan nem akartak lemaradni 
Snake és Fisher bácsika mögött. (A férfias példakép.) A 
nézet persze teljes 3D szabadságot nyújt, a kamera pe- 
dig a hátunk mögött követi minden mozdulatunkat. Ter- 
mészetesen a kameraman munkájába mi is segédkez- 
hetünk, amennyiben nem felel meg a látvány. Alapból 
van életerőcsomag, infra látás. No, meg persze lopako- 
dás is. Azt használni is kell, valamint az árnyékok nyúj- 
totta fedezék is jól jön már a kezdetekkor is. Ezt úgy 
kell elképzelni, mint a Splinterben. Bevonulunk egy söté- 
tebb részre... itt már nem láthatnak, de még egy kis 
ikon is ábrázol minket a képernyőn, hogy mennyire let- 
tünk , láthatatlanok". A posztoló őrhöz odasomfordá- 
lunk, hátulról lecsapjuk, kicsit tovább még - 
res, majd egy elektronikusan zárt ajtó. A felen elhelye- 
zett ládákból leszedjük az adatokat (máris egy újabb 
szerszám a birtokunkban), utána mehetünk is tovább. 
Hamarosan megtapasztalhatjuk, hogy mire jó az éjjel- 
látó készülék, vagy hogy mit kell tenni a kíváncsiskodó 
kamerák hatástalanításához. Kicsit kapaszkodhatunk a 





csöveken, lefényképezhetünk két célberendezést, kisza- 
badíthatunk egy számunkra fontos személyt. Ezek csak 
a bemelegítést szolgálják, ragyogón elmagyaráznak 
mindent, mintha egy gyakorló küldetés részese lennél, 
de közben már élesben megy minden. Ez ki is derül, 
amikor hamarosan a védelmünk alatt álló személyt lik- 





























övöldözés következik, meg egy na- 
k, ami elméletileg a hangulatot 

emelné, de inkább szánalmas, mint lenyűgöző 
látvány. Innen kezdődik igazán a móka. 


Nem vagyok benne biztos ugyan, hogy akár a tel- 
jes CIA, vagy bármelyik más , cég" legénységének együt- 
tesen volt-e annyi kalandja életében, mint amennyit bele- 
pakolnak egy-egy ilyen jellegű játékba (vagy filmbe), de 
mondjuk nem is baj az jéneet túlzás, mert legalább sok 
izgalomban lehet részünk. izgalom van a Ml-ben is, bő- 
ven. Bár a szárazföldtől nem nagyon szakadunk el, de 
azért így is lesz elég dolgunk. Legtöbbször a fő feladat 
az, hogy bejussunk kelettel vagy onnan távozzunk... 
de ez persze meg van spékelve mindenféle finomsággal. 
lézerek elkerülése, őrök kicselezése, álruha használata, 
satöbbi. Egyik kedvencem, amikor a terem két oldalán 
egy-egy félsében gépkarok dolgoznak. Ezeket le kell ál- 
hítani, innentől viszont ketyeg az óra. Feladatunk a meg- 
jelölt adatok megszerzése. Mindezt pedig a kötélen lóg- 
va. A későbbiekben ezt még nehezítik azzal is, hogy a 
karokat nem lehet leállítani. Szerettem még a lézernyaló- 
bok kikerülését, az őrök elrejtését... de úgy igazából 
tén hogy végig élveztem a játékot. Ennek több 
oka van. Első: bár nem egy szépség, mégis megfogja a 
játékost. Kicsit gondolkodás, kicsit taktikázás, kicsit lopa- 
késes de nem unalmas egy percig sem. Én roppant 
módon utálok fegyver használata nélkül osonni... 
ahogy a Splinter Cell, ez is nagyon jól elszórakozta- 


MARTIN BELESZI 





Nézd csak meg, mit írtunk a Tartalomban, ,Az 
576 Konzol pontozási rendszere" címszó alatt: , 6- 
7.5 pont - Jópofa! Egy próbát mindenképpen meg- 
ér. Talán még rá is kattansz2!". Na, ez most ide tö- 
kéletesen illik. Ejj, de jók vagyunk... :) 
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Be Talán ez sat is KSE (Már vk azért sem, mert 
léggé nagy nyúlásnak érzem a legtöbb lehetőséget ben- 
ne.) A magasból ráugorhatunk az alattunk állók fejére, 
ha nem enek ékba áldozatainkat, akkor azokat fel- 

tetik... ilyenkor persze jön a riasztó nyávogása, 
övid időn belül Misszoszánlllás; MG§) le kell állí- 
tani. Volt egy kis utánérzésem, na... 

De ez nem is akkora baj, ha sikerül egy hangulatos 
anyagot összehozni. Hangulat pedig van! Főleg azért, 
mert az ember végre gondolkozik, és ha valami nem si- 
kerül, akkor csak magát okolhatja. Egészen addig, 
amíg rá nem jön a megfelelő megoldási ami viszont 
a sikert is jelenti egyből. Mert ez a 
küldetés egyáltalán nem lehetetlen, 
csak a logikánkat kell használni. 
Direkt élveztem, mikor néha a fe- 
jemre csaptam: ,mekkora egy ökör 
vagyok, ezt nem vettem észre 
idáig" alapon. A felhasználható 
speciális eszközök is jók, ráadásul 
a kezelésük is elég egyszerű. 
Összességében nem rossz a prog- 








ram, egy végigjátszásra bőven leköt majd, ami 5-10 
óráig tarthat. Azonban a nagyok" sajnos nincse- 
nek veszélyben mellette. Ez a hibáinak tudható 
be, amik a következők: 


Leginkább a grafikai megjelenítéssel volt bajom. Bár 
néha van ért kellemes meglepetés (például a tűzijá- 
tékkal megvilágított tér, aminek a betonja víztől csillog], 
összességében elég egyszerűen festenek a pályák, sok- 
szor zárt tereken küzdünk majd, amik alig vannak ki- 
dolgozva: A szerről segyyijen mintára nem képes 
sek, csak úgy vannak a fejükre feszített, érzelmek nélkül 
megrajzolt arcaikkal. Az érzelmek mellett azonban saj- 
nos az értelem is hiányzik időnként. Bár őrjáratban 
nem rosszak az ellenséges katonák, azért azt én kicsit 
nevetségesnek tartom, hogy: 1. Az említett téren ráug- 
runk egy őrre, aki ájultan esik össze. Szemben sétál 
egy másik katona, aki bár távol van, annyira azért nem 
esünk ki a látómezejéből, hogy ne vegye észre a jele- 
netet, vagy a földön fekvő társát, mialatt mi arrébb oso- 
nunk. Már csak azért sem valószínű ez az eset, mert 
azért a tűzijáték csihol némi él a sötét éjszakába. 
Szintén még a játék elején. Két katona elmegy jár 
ni, Egy társuk marad a védeni kívánt ajtónál, Miután ez 

óbbit elintézed, ők még vissza-visszajárnak, de fel 
sem tűnik nekik, hogy a harmadik sehol nincs. Lehet, 
hogy kötözködés, de ezen is elcsodálkoztam kicsit. 3. 
Amit még nem nagyon sikerült megvalósítani komoly- 
abban egy játékban sem: ha egy elintézett fegyverest 
ekopük valahova; nen toszekk el ai többiek keresni, ve 
lamint nem tűnik fel senkinek, hogy nem jelent az illető 
a továbbiakban. Nem tudom, hogy vajon jelenleg még 
nem lehetséges ilyen mesterséges intelligencia megvaló- 
sítása, vagy egyszerűen csak lusták a fejlesztők? Bár 
tény, hogy jóval nehezebbek lennének a 
programok, amennyiben ilyen lehető- 
séggel élnének. Viszont legalább 
valóban szimuláció lenne. 

Arnit még nogyon lehózok: 
gyenge sztori, borzalmas közjá- 
tékokkal. Az még 
nem is lenne 
baj, hogy a 












































MISSION IMPOSSIBLE: 
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ATARI / PARADIGM 
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LOTTE 
1 mentés 11 blokk, dd 5.1 


v Jól használható splinter cell/mgs 
kópia... megfelelő hangulattal 
X kevés egyéniség, sok apró hiba 


Z7 pont 


történet nem annyira rafinált, mint egy MGS esetében, 
de az, hogy ennyire bugyuta átvezetők vannak mellé... 
hát felér egy Irig) Hónalmirigy kabaréval,. Emberünk 
fut az autó felé, közben egy páncélököllel mellélőnek, 
de az meg sem kottyan neki (légnyomás... vagy mi a 
szösz nem létezik2), közben be van lassítva az egész, 
és még a társa is borzalmasan gagyi módon lövöldözi 
ki, meg lassítva tátog, mint valami nagyon drámai jele- 
netben. Pf... Elég gyenge a játék ezen oldala. Azon- 
ban a grafikán kél ezek nem olyan tényezők, amik 
nagymértékben rontanák a játékélményt... viszont ab- 
ban megfelelően hibásak, hogy többre nem jó a MI, 
mint egy hétvégi szórakozásra. Ez utóbbira viszont 








pont megfelelő a cucc. 
nak özijen műfajú játékokért. Nem bánom, hogy leül- 
tem elé, és remélem Te sem fogod... 


Mivel iparos" multiplatform programról van szó, nin- 
csenek nagy különbségek, A grafikai megjelenítés kábé 
hasonló mindkét tesztelt verzió esetében, Némi akadás 
is megfigyelhető, de szemfülesek voltak a kódolók, mert 
más-más helyeken lehet ezekre rátalálni. :) Az X válto- 
zat már a kezdő képernyőn beszaggat, ha a kis szökő- 
kút közelébe megyünk. A PS2 átirat azonban itt vígan 
dololászik, egészen addig, míg a tűzijátékkal megvilá 

ított térre nem érünk... ahol viszont már produkál ő is 
Tcsságokat A későbbiekben, hasonlóan a leírtakhoz 
más-más helyen fognak a berángatni a különböző kon- 
verziók, ami jó móka... már csak az érdekesség szem- 
pontjából is. Talán ki is írnék egy pályázatot, a keresd 
meg a két kép közötti hét különbséget" marhaságokhoz 
hasonlóan. :) Főnyeremény: Martin dedikált boxere. ;) 
Ezen kívül minden ugyanaz a PS2/X kiadásban: Ha 
őszinte akarok lenni, mindkét géptípusra ajánlom, mint 
egy könnyed akciójáték, de ehhez Tézzásszeti hogy 
nem tizenakárhányezer forintért. Próbáld meg olcsób- 
ban beszerezni fokár használtan is), mert bár jó kis 
móka, azért nem ez lesz életed meghatározó élménye. 

BŐJTÓS GÁBOR 
bojtosgaboréfreemail.hu 


















Ui.: Ez a teszt öt másodperc múlva megsem- 
misíti önmagát! 5...4...3...2...1... 





jó 
kiváló 
közepes 
jó 

jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (73KB) 
analóg irányító (dual shock) 

s Jól használható splinter cell/mgs 
kópia... megfelelő hangulattal 
x kevés egyéniség, sok apró hiba 


21 


főleg azoknak, akik élnek, hal: - 

















KE ÁL!) 
F : Vál FCEL AL AGA 
Keret 


képernyőre tapadva nézte 
KE Re Deke eai 
Me Get ela 
bag című klasszikust, ami 
FrotN eket 
vel később kezdte meg pó- 
Mezga tai zá 
Orion ugye német volt), 
úgy nagyjából az Alfa 
[ale sszátá e EE ee 
ságában. A történet az em- 
beriség kirajzását követi 
[CASE 
sen találkoznak egy elég 
MSAT lá A 
KISZALL ÁS 
AL EST LL eZÉG elai 
PGA AL ELALLMLEÁ L NLK 
[ESETBE az helyett, hogy adventure módon olda- 
nánk meg feladatokat vagy legelébb MLLLTÁT OG: 
adtak volna, olyat, mint a Homeworld PC-n. Ez teljesen 
olyan, mint a Jedi Starfighterek, a Warhammer 40K 
KAEETATATE E SÁT ÉKE jelet ala 
ura kiragadott csatái, amik igencsak egysíkúan tálalják 
CO Áe e e AL O CRG Alesi 
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MARTIN BELESZÓL! — 
LV ee Senate ulo 
Me CE e a ezáse ád ee kess 
EE kt 
Köll elu Ke MEG LUAE járt 
He Ul fs kie 
LOLA LOL Es elae LÖSZ 


LIE 
jelet c) Wars sorozatot... 
MEZ e eze e AZ eále ee ő 


Pápá 








kat. Nem azt mondom, hogy nem kell ilyen, de nem mint 
Les ae ÜL Alá sith 
LSE MS Te MÁT eg el belte 
ni akar, az is kiélhesse magát. Ráadásul a három dímen- 
EI rdl tá OLT TE KAL TTL ette te ÁL 
nem csak menni kell és oldalazni, hanem teljesen 
CEJeLLK Zef les sző ja LÁTSZ 
ELERESE éettkG el a 
CRAG ek 
XBOX falról, és ha nem va: 13 


ULSZ 
itala ree A 
[TÁL el 
Le GST 
Men ell 
annyit érzékelünk, 


mindenki kifor- 7 
jirjévángáttsó 
OGLLTÁT 
azonnal, az illető 
tet ő 
elhúz mellettünk. 4 
seals] 





manővereket, így 
ezette 

UAG KIS Ó Sea 
pee LA Lg ES 
Mesa áá 
ke ee Li rt 
KAT tÜ 
I úgy követünk valakit. Ha 
LOTS ee 
MESS ENE TAT Lett Vll 
Lee EE TS LA 
CST LL 
mint keresztezzük az útját 
szemből. Inkább menjünk el 
Lever át a 
TAT Tl EAT 
Ce EO S Se hel 
feltve ed St ái LeC B 
megint tanultam vala- 
LA CTL] 

LAGE ee TS EzA 
[else ES ási 
Le keeha ON 3 
Edes ee 2] 
hiába csináltunk meg addig 
kette e 
Nagyon rohadék húzás ezzel szívatni a gamert, csak 
[ását Te EL TEL A 
simán elmentem az aszteroidás részig, mikor azonban 
PS2-re váltottam, a játék felgyorsult és kapkodós lett, 
aminek következtében állhattam át én is a gyors ütemre, 
de vagy 3x kellett újrakezdenem missziós falióra (Missi- 
on Failure) miatt, mert a köcsög ellenség mindig szétlőtte 
a Galactica hídját (ugyanis azt kellett volna védelmezni). 
Kiabáltam, káromkodtam, majd nyugtatónak ettem némi 
sült karajt vajas kenyéren, és újra nekiültem. Aztán az 
szteroidóknál, SZ se ale évet ua 








ea tt 


hely, hogy kielemez-jó 26 
kj Meet ari 


pucolni kellett vol- 
ML e 
és az arcomba robbant az 
CSS eszt VA 
jutottam ezen is, de közben 
[ETT d 2 Cette TÓ 


hány neuron pálya égett ki 
edes PÁRBA 
[doettlteN 


Űrvadászunk kinézete megmaradt a sorozatból megis- 
mertnek, vagyis kissé a régi korok hangulatát idézi a há- 
[E Se a set e LG See áll 
[EIA ARS e LO Ta GMO e Se SZejESZ] 
orral (kérdés, ki lopott honnan ötleteket). Ez azonban 
csak a külső, mert lehetőségei tekintetében bizony veri 
még a Jedi Starfighterek satb ALSZENT Si 
ban alkalmazott dolgokra gondolok, a manőverezésre és 
a reszt nem pedig a technikai különbségekre. Pél- 
DENES e ST GR T te eszt LL 
nyomkodva távolabbra visz, nyomva tartva pedig jól 
megszórja az előttünk levő teret. A rakétáinkat pedig 
csata közben is beállíthatjuk, hogy a négy tulajdonság 
közül melyik legyen a hangsúlyosabb. Ezt egy négy rész- 
re osztott ábrának képzeljétek el, mint a régi Gavadro 
MEANT ÁS 
nyok a robbanási ródiuszt 
TLAN NÉ EL] PT 







4 


Eztet si T e eze zt ák ÜLT SL S 
[oo ALTE TE ES AES ek ráá [8 
ből, ha pedig a mozgékonyságot szeretnénk nagyobbra 
Ma ete SL eat det a 
lenség, akkor akár közelebb is mehetünk az utánége- 
tönkkel, amihez a tolóerő gombot kell lenyomva tartani 
egy darabig, majd rányomni egy rövidet, vagy csinálha- 
LA jé st LÁT eezál 
nek, de meg is lephetjük ellenfelünket azzal, hogy hirte- 
[2 sénbeotkkak vele és jól szanaszét lőjük (mondjuk 
ez utóbbi manőver olyan 80G terhelést okozna gravitáci- 
ós kiegyenlítők nélkül, de hát ez csak játék). 

Szerencsére minden fogást és kezelést ügyesen betanul- 
hattok, mert grafikus formában bekerültek a Flight Manual 








BATTLESTAR GALACTICA 


KERETET EZT 
GREENE LAT L ETTE ENNE 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság közepes 
zene / han jó 
hangulat: jó 


1 Játékos 
dd 5.1 


4 pörgős és látványos űrcsaták! 
x nagyon ritka mentési lehetőség 


7.5 pont 








ette zást e LN te ELLA 
ugyanis csapattársainkat is utasíthatjuk az irány gombok 
segítségével! Parancsot adhatunk szétszóródás / felzárkó- 
zásra, támadásra a mi aktuális célpontunk ellen, a minket 
támadó ellenséges gép leszedésére (defend), vagy az 
CC AaÉ vadolsz áokágt dea eze GÉNT Jele 
gő. Társaink fejlődnek is a missziók előrehaladtával, nő a 
frett ÜST NT e 
zedő feladatok miatt szükség is van. Ezekben már kön- 
[CAT era LG OT et TS ee ge TA 
LESTE e TS SÁV e ge a 
esszel: tis A Le a LÉJÉS [a 
tő robotunk be is mond. Az ő hangján kívül még a többiek 
tis figyelemmel követhetjük, valamint a Galac- 
ficáról jövő üzeneteket is, kis videó-bejátszással együtt a 
felső sarokban. A többi hang a szokásos lézer ticsungti- 
csung, robbanások, és a filmszerű muzsika - szóval a 
hangulat nagyon jónak mondható, és ezt akár piló- 
MEOE KET erelteate TTL 







Az űr kidolgozottsága sem rossz. Bolygók, napok, ha- 
Ún ége aszteroidák, az lszlise févb 1108 
gó lézernyalábok és a rakéták világító nyomai, Na de ez 
MT ESZN Ne ele AG SAE E AAS 
mondani az X verzióra - bár anyit már leírtam, hogy 
[el É Le TÁG Te late t tl ea 
nül nem változtatok). Annyit mondok: ha érzel magad- 
ban elég kitartást és nyugalmat a ritka save lehetőség 
LU SSHSA id vedd meg. Jól irányítható (ha 
van érzéked a valódi 3D-ben való mozgáshoz), jó han- 
gulatú, pörgős lövöldözésben lesz részed, Adama kapi- 
tányként az emberiség védelmében. 





zt 


BATTLESTAR GALACTICA 


MAL ETT 
MOR 

grafika: 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 


7.5 pont 


cyA Ni di FAUR 





www.starlogo.hu 


YT AT Paár 


BZAkt két tt kese 


WAP-PUSH alapon működő szolgáltatások (Java játékok, Polifónikus csengőhangok, színes háttér- 
képek) csak megfelelően beállított WAP eléréssel vehetők igénybe! A beállítások tesztelésére küldd 
ela KNTESZT kulcsszót a 06-20-9000-868 —as alapdíjas SMS számra! Ha az itt található tartalmat 
le tudod tölteni, akkor megfelelően működik a WAP előfizetésed. Ha nem, akkor kérd mobil- 
szolgáltatód segítségét a következő ingyenesen hívható ügyfélszolgálati telefonszámon: 


P. nnon TZZOAN stel 1230, Vodafone 1270 meg. 
sci; I. Kölddela JAVA játékok 
06-90-629-888 






















. AJavajáték letöltésének léj 
ott. ódjái z 





660162 ÉNCGYLGT KN660160 KN660159 KN660158 KN660157 KN660156 KN660155 KN660154 KN660153 


i: 1. Bármely mobilhálózatból 
án vál; 


ésé 
bei űt a követése isi aból. EREZET e] tí 
T68, T68i T300) PG (Nokia 7210, 3300-6610 , Eric: 


Lepd meg barátaidai új ij csengőhanggal, TEgGSaT vagy ké 


PI. KN710119 SG 06301234567 
06- 18 0-62 ti 8 88 

KN37035 TNT - Egyetlen 

KN37010 TNT - Hova visz a Kékjő 

KN37041 Tiesto - Traffic 

KN37774 ACDC - Highway to Hell 

KN37021 Beyonce - Crazy in Love 

KN37792 Black Sabbati aranoid 

KN37033 Britney - Dont let me be the last 

KN37022 Christina Aguilera - Dirty 

KN37032 Dido - White flag 

KN37043 Eminem - Lose yourself 

KN37046 Groove coverage - Poison 

KN37025 Kylie - Slow 

KN37047 PanjabiMc - Yogi 

KN37031 Pink - Feel good time 

KN37030 Robbie Williams - Sthing beautiful 

KN37425 50cent - P.I.M.P. 

KN37426 Benny Benassi - Satisfaction 

KN37428 Beyonce-SeanPaul - Baby Boy 

KN37434 Lumidee - Never leave you 

KN37435 Milk and sugar - Let the Sunshine 

KN37436 Scooter Vs Acardipane £ Rules-Maria 

KN37437 Sugababes - Holeinthehead 

KN37438 The rasmus - In the shadows 

KN37709 Madonna - Hollywood 

KN37710 Maria Carey-Busta Rhymes - I know... 

KN37711 Nox - Szásszor ölelj még 

KN37811 Babyloon Zo0 - Spaceman 

KN37816 Deep purple - House of pain 

KN37826 Atomic Kitten - If you come to me 

KN37833 Aaliyah - Dont know what to tell ya 

ÍGY RENDELHETSZ! Westel, Pannon vagy Vodafone hálózatból küldd. 
el a kiválasztott többszólamú csengés melletti kódot SMS-ben a 06-90-629-888 
számra! Példa: KN37021. Polifónikus csengőhangok a következő telefonokra 
tölthetőek: NOKIA: 3300, 3510, 3650, 5100, 6100, 6610, 7210, 7250, 7650, 

PANASONI 7 és annál magasabb, SONY ERICSSON T610, 

SAGEM My X-6, SIEMENS 555 és annál magasabb, SHARP Gx-sorozat. 









d 
majdegy szóközt követően a barátod telefonjának típusát, majd újabb : szóköz után barátod számát bármely mobilhálózatból! 


S KN21929 Sonic Adventure Emerald Coast 
5 KN26856 EE kong level start 


HUGO GOES FISHING 
(Idb sms) 
Kód: 


üldd el SMS-ben a 06-90-63: 
:PA(Nol ia 35101) PD öz 


5 si zámra La KEST CSO SL S ódját majd két 


Samsung T 100. $100) 
tatói üzenetre rákattintva WAP felületen 


számra SMS-I beni kiválasztott ta tartalom kódját, 


ELHETSZ? 
SMS-ben: Küldd el a kiválasztott 
logó, képüzenet, vagy csengés 
kódját a számra! 
Mindhárom mobilhálózatból! 
Vezetékes telefonról-hívd a 
számot, majd az 
ott hallható menü segítségével 
billentyűzd be a kiválasztott logó, 
képüzenet, vagy csengés kódját a 
betűk nélkül! 







YGOIK 
CSENGŐEANGOK 
06-90-62-62-62 
KN22113 GTA3 

KN22998 mortalkombat 
KN22234 Metal Gear Solid Intro 
KN22053 Star Wars - Openin;i 

KN21981 Final Fantasy Battle Victory 
KN22068 X-Men 

KN21982 Final Fantasy 8 Eyes on me 
KN22052 Star Wars - Cantina 

KN21026 Mission Impossible 

KN22242 Silent Hill 

KN21928 Shenmue Theme 

KN24008 Taxi 

KN21025 Knight Rider 

KN22226 Chrono Cross Intro 

KN21007 James Bond 

KN28176 Slipknot Wait and bleed 
KN22233 Meta IGear Solid Enclosure 
KN22180 Super Mario Bros 

KN22241 Resident Evil Moonlight Sonata 
KN22128 Zeldagerudo Lost woods 
KN26880 Killer instict sabrewulf 
KN21931 Sonic Adventure Theme 
KN22235 Metal Gear Solid VR training 
KN22228 GT2 fav game 

KN22116 Perfect Dark 

KN22245 Soul Edge Intro 

KN22238 Resident Evil 2 Ada 

KN22182 Super Mario Bros 3 

KN26855 Donkey kong intro 

KN26929 Streetfighter title 

KN24378 Dave dirty 

KN20081 Pod - Alive 

KN22225 Chrono Cross Another World 
KN22237 Parasite Eve Title 

KN22187 Zelda 2 intro 

KN21284 Commando 

KN22240 Resident Evil Ground Floor 
KN22239 Resident Evil 2 Sanctuary 
KN22247 Street Fighter Ex Guile 
KN26854 Donkey kong in game 
KN21495 C64 Commando: Theme 
KN28146 Pulp Fiction Theme 

KN26833 Worms 

KN22024 Inspector Gadget 

KN26878 Indiana Jones 

KN22020 Harry Potter - Theme (1.verzió) 
























en elragadjon a 
k Nokin 3100, 3290. 





KN4117. 


eretlen 
Ubi Soft 
KNAIIIS83  KNAIII82 


KNA411175" 


11162 KNAIII. 
KI ES 


ún SS 
§ ln KN411156 


zGA 
KI! .KN7TIII94 KN7II1I93— Á 
3 SZESZ emezgsssza EIDOS GIZETEN 


Kés Et. Í 
HT agyán 
KN710850 10848. KN71084 


dor iavstaton FITT AGTÁA . vő . 


KN21966 Final Fantasy 7 Yuffie 
KN26879 Killer instict jago 
KN26961 Pacman 

£. KN28148 Star Trek 

"S KN28143 Micimackó 

KN26897 Rallyx 

KN22107 Pinty 

KN26866 Ghosts and goblins main 


Csengőhang letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának első két betűjelét: 
786 Nokia NO, Samsung SG, Sagem SA, Motorola MO, Siemens SI, Ericsson ER, Alcatel AL. 
hi Ha példáula James Bond csengést szeretnéd és Alcatel tecsid van az KN221007 AL kódot. 
"" küldd el SMS-ben! A csengőhangok minden Nokia készülél s a fenti készülékek közül 
le, melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. A szolgáltatás mindhárom 
mobilhálózatból működi 





vábbi csengőhangok, képüzenetek, 
óink adatait a hatályos adatvédelmi 


Logo, képüzenet és 


NÖ8Í4KNTI0813 
oplogók a TV2 TELETEXT 610. ol ÉSDET EV Playstation Dreamcast HETÁL GES GEÁR SOLID 2 


lán. Telefor 


IZNTTNENN  AZNÍTIN" 























ILS S E e NE Sá el Aeási 

nak, legyen szó akár külföldiről, akár kis 
hazánkban működőről, mivel csak a nyomoronc 
Üee ele éa AG ee zá aeMite A 
ritkán, azért műsorra kerülnek olyan adások is, 
amik nélkül bizony szegényebb VESS CA BNO) 


[o/A 


U nagy általánosságban nem sok értel- 


persze itt most nem a Barátok Közt Klubra, vagy 
a Pár Percre gondolok, hanem mondjuk a Beavis 
and Butt-Headre a Jackass-ra, vagy jelen tesz- 
tünk tárgyára a Celebrity Deathmatch-re. 

A játékot megihlető poénos komikus hmm... 
fart seret teszett e eelar e E ELLÁTÁSA 
egyik legnagyobb zenei csatorna, az MTV műso- 
rán. Az, hogy megkapja a péntek esti főműsor- 
időt szerintem már önmagában is beszédes, de 
akik ez idáig még nem találkoztak volna a mű- 


fsz 


sorral, annak egy bekezdés elejéig gyorsan fel- 
MLS ALÓ GlLSOÓ 
A Celebrity szót angolból talán leginkább úgy 
tudnánk lefordítani, hogy híres ember, híresség, 
ebből kifolyólag a műsorban egy-két kivétellel 
csakis közismert, népszerű vagy épp népszerűt- 
ZOLL á Se GAGE eze ALSÉ SA Szt 
tők nemes egyszerűséggel egy boksz (pankrá: 
ció?) ringben egymásra engednek, és elkezd: 
az ereszd el a hajamat. Mivel az műsor nagy ré- 
KÁN e 
lős közjátékok is) valamiféle gyurmaszerű anyag- 
ból készül, a bunyóknak csak az emberi agy 
[ESEK et 
késleeLde szele leirod is leadta io leletet lle As lESAsái 
Lee See ae Te CÉ Lo ászá 
életben is lenne mit elintézni egymás kö- 
zött, ilyen emlékezetes bunyó volt 
ul a Britney-Christina 
összecsapás, vagy a Clintont 












ii fuvolázó Monica és Hillary 
mama viadala, de a 

4.) ELÉG 

N sie ő 


/ 


Vé Ág ÜK sáSIzág 




















playstation 2 


ják a fejét úgy, hogy az agya az egyik néző 
sültkrumplijába landol — Ci zEte át továbbfa- 
elezá eges LE-s ee ete ee KEN CDt ző 
NAT SZ ZS N ERSZ) 
nem vették le adásból a műsort... 

ITL e e NACH A 
bunyós anyag, ami a Gotham Games boszor- 
kánykonyhájából került ki. Ha most hirtelen nem 
ugrana be a cég egyik játéka sem, a hiba nem 
benned van, hiszen ez idáig leginkább csak an- 
he AGY KAL AL RESZT e e ese ei 
pontos stuffjaik. A lehetőségeink elég korlátozot- 
tak, a játék pedig elég korlátolt. Ha nem egyszeri 
meccset akarunk nyomni, vagy épp saját figurát 
gyártani, mindössze az Episode marad. Itt hat 
műsort játszhatunk végig (három az elején még 
zárolva lesz), ami éj é ISZ ÁÁ 
kőzésből. Szerintem mondjuk az egészet már ott 
elrontották, hogy nem hozták át a gyurmás lát- 
ványvilágot a műsorból (pedig láttunk már klassz 
gyurmás cuccot PS1-en is), hanem minden béna 
poligonos lett, de ezen talán még túl lehet tenni 
magunkat. Az igazi baj ott kezdődik, hogy ma- 

a bunyó eszméletlenül gagyi és unalmas: né- 
[ős MEL) rúgásból, és karakterenként pár 
speciális támadásból, ismétlődő gombnyomoga- 
tásából áll, ami nagyjából negyed óra utána to- 
tális unalomba fullad. Az CEGiDEZ NCLAGTESN 
hogy a jól megszokott ringből kiemelték a játékot 
mindenféle idióta helyszínekre, mint például egy 
E ea] 

A LEs OTA ee kél etzá se kelát s ie teztsás szál 
ni. Azt mondjuk nem vártam, hogy Clinton is a 
nevét adja a játékhoz, de azért ennél a silány 
felhozatalnál jóval többet vár- 
tam, főleg, hogy a még ismer- 
MOS a te els sGe e Lao 
reknek sincs meg a valódi ,pár- 
juk" (Marilyn Manson például 
asszem" anno Ted Bundy-val 
nyomta). A legtöbb speciális 
mozgás egyébként elég gyenge; 
egyszer még talán bodnek, dea 
Mlle N ee kzt ÉGNI 
hogy mindig mást találtak ki a 
LEALL E Sátolsesze MÁB 
lósult meg. Vannak egyébként 
LIS sV8k IN ESZ eezz al ÁLT 


Cd ek amik közül akad- 









































jáig, hiszen szintem 
minden ismert ember 
megfordult már a CD 
et ezattl állás! A 
olyan időszak is, ami- 
kor behoztak a műsor- 
ba egy időgépet, és így 
[ese Zea ai 
[odds eá aus sss 
mélyiségeit is meg tud- 
ták idézni egy össze- 
csapásig, mint például 








énse Washingtont, MOLA tele fs eieÁ Ce lesáe ela 
de állandó visszatérő is nagyon erőltetett, vagy épp 
vendég volt egy kőkor- semmitmondó, és még egy fél- 


Se tÉ sz ÉT ÉL A 
MLS se era MlAáe tie] 
az adás egyébként fé 
kes Nierzs elássa sáv bé áá sek Mi) 
CAO Tee NÉ zat GALET GB 
CET e 
KENE  K e] 
nem csak azért poénos, mert a DRNEKÉN ZT 
brutális, vagy meghökkentő, esetleg bizarr dolgo- 
kat művelik egymáson a szereplők (bár ezért is) — 
kezdve az olyan általánosságoknál, mint a szem- 
[NEEE eN 
Lies SZT feldarabal ÉRETT Ve ses e ao ÁLNI 
Pisrte dás eu AUS TA magánéleti me eoátI 
belepakoltak, amihez egyébként egyrészt nem árt 


AK E ELSUL Ő 
LUK SAÁs tást 
annak ellenére, hogy a 
ME aelot Meet áss ll 
LAGE AVON ez 
ni — ha hozzáértő ke- 
SET GYA 
Kecágáz án 
pesztően unalmas, har- 
fele ésileeéezsatul lá 
mondó alkotásnak jóin- 
CAS KZT 
adathalmaz kerekedett 
KON VÉT A 
SS AÉapLÁ tole 


az angoltudás, másrészt eléggé napi szinten kell lességem leírni, hogy 
tudni a sztárok magánéleti problémáiról. (Én pél- Cr ere GY ZSTi 
dául abszolút nem voltam képben a most pénteki [ele éeLpAkÁsó EAEA 


bunyón, amiben Helen Hunt verekedett... Már- 
mint, ha verekedésnek lehet nevezni azt, ha vala- 
kinek sajtszeletelővel lenyúzzák a talpáról a bőrt, 


MEOE Gee 
SEN ETET 
lis, hogy 3 pont helyett 
3.1 pontot adtam volna 





majd azt az ember a saját talpára , illeszti" egy rá. Messzire elkerülni! 














Kék! v í kre lást sága eláeseeáÉ 8 [eyes 
ú T hi mint az Amerikai história X-ben, végül szétnyom- ee GA 
Ke 4 "a f : 9 MTUWS CELEBRITY MTU"S CELEBRITY 
d va F És 4 hid nhet Let] nane eat] 
fi s SEGA SEGA 
KK a MELASZ TE ZT ANN MÁS VERZIÓ: PS2, GC, PS 
14 "ici zB elmegy grafika: 
vé játszhatóság: játszhatóság: 
§: szavatosság: ma szavatosság: 
zene / hang: özepes zene / hang: 
hangulat: özepes hangulat: 














3.5 pont 


5376 KONZOL 


Játékszoftver 





iIRongyolj e torbiaeti Légy Te áz dő 
9 legendás h I 
27 húzós pálóáláni NYOMÁT sa bármi áron! 7 042 
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Keresd a nagyáruházakban és viszonteladóknál vagy weboldalunkon, 
S T ahol további szoftverek között is válogathatsz! GENIUS AT PLAV 
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SZÉP, ÚJ VILÁG 


Hú, ne tudjátok meg, milyen egy leadás a Konzolnál, ha az 
utolsó pillanatban van ök ideje az embernek cikkeket írni, 
ráadásul még úgy is, hogy ehhez egy szabadnapot is ki kell 
venni. Hajnalig játszottam az Acél Testvériséggel, aludtam 
két órát, ú5 persze álmomban ilyen kis fickók jöttek mentek 
az agyamban, mór nem is tudom, hogy mit csinálva ponto- 
san. Most meg itt ülök bedagadt szemekkel, és azt kívánom, 
bárcsak nagy villanásokkal kiért atomgomba felhők nőné- 
nek odakint, hogy végre vége legyen ennek a keserves, pro- 
letár életnek (vagy egy lottó ötös sem jönne rosszul). (Éb- 


gutálat képezte, hanem in- 
kább eme játék környezete, hiszen az első Fallout 1997-ben 
már letette az erről szóló alapokat. Az emberiség ugyanis 
nem bírt magával, és az új maghasadásos technológiát 
használta is, ami egy új kor hajnalát megvilágító atombom- 
baesőt jelentett (follout — atomcsapadék). A gobális hatás a 
szokásos volt, az emberek elvadultak, sokan leköltöztek a 
föld alá, a sugárzás miatt új fajok és mutánsok keletkeztek, 


MULTI TESZT 


K Pick fi SÜntEs 
st z 


S MENsá 


eNgáj ts 


se 
amik igen veszélyessé váltak. . . káll, piros atlétatrikója gondolom jó májkrém sza- 
Ellenük alakult meg a Brot- jú az izzadságtól, és az összképet a szegecses 
herhood of Steel (Testvériség) Éssek teszik teljessé. Nadia már a női nem- 
Sk. elsődleges felada- hez tartozó, vékony szingli (mint az amerikai hős- 
tuk a titkos mutáns terv" nők általában), tetkóval a karon, kék top takarja 
megokadáhozása a am melleit, de több is látszik belőle, ha az inventory 
egy új, minden embert képernyőn levesszük róla (a topot, nem a mellett). A 
harmadik figura a Cain névre hallgató mutáns, szép 
sárga bőrrel és szőke hajjal, mely jól mutat csontváz arcá- 
ék első fejezetében la ban ülő két meredt szemével 
testvériséghez tartozó) pala- és vigyorgó ege 
dinok tűnnek el nyomtalanul " együtt, Kezei végén 
Carbon csendes városkájá- hosszú ujjak tolálhatóak, 
bon, minek lakóit mostanság... " amik gondolom közkedvelt 
egyénné teszik a mutáns nők 
körében. Új játék esetén a 
kezdők még ne ugorjanak fe- 
jest a kalandokba, hanem 
vagy tanulmányozzák ót a 
KeriokSS vagy per 
k igénybe az auto- 
marizált tréning pályát a Tu- 
torial alatt. Itt némi humorral 
s találkozunk, mikor a holog- 
ram kiképzőrobot azt mond- 
ja, hogy a következő célrobo- 
tot semmisítsük meg, de az 
mikor kijön a rekeszéből csak 


ide-oda futkos egyre gyors- 


egy 90 
nosz csaj, a Raider Matron 
vezetésével. A főképeryőn 

mór felfigyelhet a gyakorlott szemű játékos a game engine 

meglepő hasonlóságára a régi Baldur s Gate: Dark Alliance- 
ben használttal. Ez nem véletlen, ugyanis a játék ugyanazta dig ve 
motort használja, ami jó előítéletek születésére adhat okot. 

Aztán olyan fő óra nyomulás után már világossá válik, hogy 

a eysze engine-nel együtt a teljes játéksíílust megkaptuk 

n; még a menük, harcrendszer és a kiödés is 
elesen dyon, mini a EGDA-bon voki Ez eleve meg is holé 
rozza azt a réteget, akik között a game sikerre számíthat, 
vagyis a játékmenet nem RPG alapokon nyugszik, hanem 
kökemény X gomb koptató hackn" slash. Csak a szereplők 
és monsterek most nem valami AD8D szabálykönyv lakói, abban, majd kifekszik magá- 
hanem egy újbarbár tól, mire a káögés elnézést kér a működési zavar miatt. 


Imádom a neobarbár Kimeket mi ítás, 3) 
piakésneztfően k je körülmények ő 
oljunk csal Maxcre, ki szintén ilyen körülményei 
között járta az elsivatagosodott vidéket. A mi hőseink viszont MUNKÁS ő KÖL, 
még öadtsstomek ogy bhonála] a ródébol ágy 26. v. KÖL... 
A kezelés amúgy nem olyan vészes, lehet ugrani, guggola 


negépből kedves, "60-as évekbeli zene szól, aminek a ref- 

rénje az, hogy eudear blast...". A három karakter megle- haladni, külön gomb van a Simpak nevű gyógyító eszközre, 
hetősen különböző. Cyrus egy igozi Izom Tibor, kerek nap- . oz RI-el kiválaszthatunk egy ellenséget és utána arra 
nyulnak támadási manővereink (ez szerintem csak a távolsó- 


szemüvegben feszít, kopaszon, arcán borosta bajusz és sza- 
érdekes, mert a csapdosós fajtával egy- 


legelni). Fontos viszont az R1 és Három- 
lezhető ide oda gurulás, ami segíthet 
életerő növelő stimpakkokal való takarékoskodásban. A 
kontroller gombkiosztás hálás módon teljesen átkonfigurál- 
ható, ami het azoknak, akik más játékban már kiépítet- 
ték agyi refexpályáikot egy másik variációra. Egyszerre hó- 
rerünk lehet králszha, amiket az R2, valt 
kal tudunk gyorsan cserélgetni , egyes típusok 
ek a Körrel, s ezen állapotukat a balra fent tal ihaók kijel 
kéken adja tudtunkra. Itt is a BDGA-ból átvett formulát ét: 
hatjuk, ami pirosan mutatja oz életet - ez magától is 
Tossan, zölddel pedig az XP-nk növekedését, ami izes 
kor fulrra tölti a piros csikunkat, és felajánlja rögtön, h 
Selecttel belépve a megfelelő képemyőre el kelhessük ski ír 
tjainkat, amit később is megtehetünk, amire egy. pirosas 


PL 


kióltójel emlékeztet a felső sarokban (egyedül a kék sáv hi- 


ényzik ha jól emlékszem, ami ott a varázserőt mutatta). Fel- 
e jes lenne mondanom, de a Skill pontok és a vásárlási 
szer is ugyanaz, mint amit a Dark Allience-ban meg- 
szolhat k. Növelhetjük egészségnövelő cuccaink erős 
életerő csikunkat, plusz sebzéseket vehetünk külön a csa; 
sós és távolsát sölzizső valamint ezek hatósugarót is 
megnövelhetjük észlelési zónánk szélesítésével. Na, nem 
15 darab, egyenként 1-5 
ogathatunk, ami a kellemes tó- 


KlZleeleren EekA el, hogy az inventory képer- 






HG 


playstation 2 


nyőn még felöltöztethetjük mindenféle vásárolt vagy talált 
páncéllal kedvenc harcosunkat, amit egyből látni is a figu- 
rán, megnézhetjük akívális feladatainkat, és emberünk lóbb 
infóit, úgy mint: XP, következő szinthez mennyi pont kell, skill 
pontok száma, egészség, páncél, és az itt konvertibilis fizető- 
eszköz, a Cap mennyisége. A cuccok értelmezéséhez nem 
kell nagy előjártasság, mert a fegyvereknél a sebzési tarto- 
mány és lőszerkapacitás, a páncéloknál pedig a védelmi ér- 
ték van csupán felönetve az áruk melk He , van ám 
olyan megvehető tulajdonság is, ami a vásárlásainkra van 
kedvező hatással, ha valaki nagy kalmárlélek is a harcos 
külalak alatt. De nem kell mindent 
megvásárolnunk, a terepen isk. 6 
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váló harci eszközök gyűjthetőek! Az első pár szinten simán 
találtam házi készítésű pisztolyt és puskát, lőszert, stimpak- 
kot, KZTNEK kivert baseball ütőt, berettát, és a kedvencem- 
mé váló fáklyát, ami zöldes sárgás tűzzel ég, és jól fel lehet 
vele gyújtani mindenféle ellenséget, akik lángolás közben 
sészádnik s hog tál 


nrÖNTÖZZE HÁÁÁÁT, 
RÚT VÉRÜK A 
HATÁÁÁRT" 


A sor az Intemacionáléból van, de a szörnyek tényleg rútak, 
bár vérük nem öntöz semmit, jondolom a készítők szerint így 
is elég előre odarakott piros tk tócsa és maszat díszíti tettünk 
mezejét. Mivel a sugárzás nem hagyott nyomtalanul semmit, 
így a lerészéréneő állatkák is csak formájukban hasonlíta- 


MARTIN BELESZ. 


Hehe, ez aztán mókás helyzet. Ugyanobban a 
ban jött meg a GBDAZ és a Fallout is. És milyen 
tami nem telszett NEKEM a BGDA2-ben (karakterek, kör- 
nyezet, az durvára bejön a Folloutban; Viszont a grofi- 
kai motór meg a BGDÁ2-ben sokkal jobb, úgyhogy ezt 
most be kell nyelnem - nyomom így, ahogy van, és meg- 
várom a Fallout 2-t, ami már BGDÁZ motorral lesz sze- 
relve, persze addigra már lesz BGDA3, még komolyabb 
fétvánnyal... Eccer csak utolérem mogam... 7] 
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nak az eredetire, de azoknál 
valamivel nagyobbra nőttek. 
Itt van rögvest az első külde- 
tésként megkopott másfél mé- 
teres Radskorpió (Radeon biz- 
tos a ee ra kir 
tását el kell végeznünk (Rode- 
on kevésbé örül), ráadásul a 
forkukért 10 kupakot fizet a 
báriulajdonos (Rodeon már 
egyűltlén nem örül). A bó- 
rarúl különben váltsuk be a 
skorpiófarkakat a második, 
földalatti küldetés előtt még, 
mert utána technikai okok mi- 
d. att a nyakunkon marad az 
7 tést fm a figurol, A 
italük k ból, bár 
jük a BGDA-! ir 
it KE bejönne egy új fojta, 
f éldány is. A skorpi- 
lis maradva még, van egy 
2 kellemetlen példány, ami 
is fellelhető 
mál todekotn taknyot lövöl- 
döz ránk, ami emberünkre ro- 
jánel s úgy sebez, st ami 
nk, vagy mikor belegyo- 
logoltam egy felrobbantott pi- 
Ú ros! veti és égtem mint a 
Évá aztán még 
! fek is pókok vagy mik, 
ll mutánsok, a Roiderek, és az 
első Boss emberei, akikkel 
d nemis Aton kellett elbán- 
i főgonosz ugyanis úgy 
tar gránátokat vagy 
ilyesmiket ált felém, mi- 


közben a az aldd meg üldöztek, de mivel én mozogtam fo- 


mindig akkor robbant fel a csomag mikor a 
dékétkogi ahol az előbb még én voltam. A Boss legyű- 
rését is fáklyám segítségével végeztem el, odoíviottam hozzá, 
felgyűjtoltam, és amíg égett rohangásztam, hogy ne robbant 
son nemi szerven valamelyik anyaga. A nemi szervet" írhat 
tam volna vulgárisabban is, mert a játék sem a szappanozott 
vág dialógusok mintapéldójal H mégse legyek igényte- 
ben így csek pár példát roka angalál szór vntegy erosó 
a városban, aki nyíltan felvállalná szórakoztatásunkat, bár ak- 
kor még nincs nálunk elég pénz. De ez még semmi, mert a 
bártulajdonos Armpit ilyen kirohanásokat intéz a támadói el- 
len: ,those fucking raiders , és egyébként is beszéd közben 
turhát krákog fel, és azt jóízűen ki is köpi [sajnos csak a 
ja van meg, nem animál hozzáj. Majd jön a ármester, aki 
nem szimpatikus nekünk, ezért a választható kö; zött 
megjelenik az , asshole" , majd a ,yeah, well fuck you, gal 
golmazvány is. Sőt, mikor felkér minket a Radskorpiók kipusz- 
fítására, akkor lehet az ,m not Zn jes fucking j jonítor" kifejezés: 


sel is élni. A fősk aki nem nyit 
SMNEKOTent ölteni raer ish 


amiért paladin nem ismerte fel, ezért mien , roitorous fuck 
redlly are" - távozásra a kedves aut of my way, you 

kek kéréssel szólíthatjuk fel. És mindez az első fejezet felé- 
1 











EGYÉB LÁTNIVALÓK 


"Anno a BGDA-ben mindenki elámult a grafikai csodákon 
és megvalósításokon, amit szerencsére áthoztok ide is, sőt, a 


helyszínek még részleteseb- 
bek lettek. Carbon utcáin var 
lós Erin ek 
"vannak, alattul jak 
Teen 
az egész egy kö: 9 
zá setláketösz 
evissza dobált szerszámoslá- 
dák és egyéb haszontalonsá- 
, farkát csóválva mászkó- 
6 kutya, ami picit furán for- § 
dul meg egy helyben, kék szí- 
üdítős reklámtób- 


lógó térbeli 
szélkerék haj: 
It kút itatóval a 





Iackkal, és 
tásos kiszá 
kétfejű tehenek számára. A 
bárban leamortizált asztalok, 
székek, véres és szakadt huzatú matrac, zöldes lánggal égő 


kályhák, az egyik felett t valomi állatot nyór- 
lyhák, oz egyi 9. Sép ga ű állatot nyát 


son. A raktárban kutyál tak skorpiókkal, zölden bu- 
radioaktív pocsolyák (aminek a mutáns nagyon örül, 
É játszunk), a felső szinten daru, amivel egy konténert 
tudunk felhúzni, hogy lent továbbjuthassunk, halott ember 
fekszik vérben ázva, körülötte bogarak mászkálnak. A föld- 
clatti helyszín sötét és borongós. Belépéskor zöld sátor, ami- 
nek lapjait rángalja a szél, kaktuszszerű növények, és végre 
a várva-várt víz a fájdalmasan reglisztikus hullámzás effekt- 
tel. Itt is mászkáltam benne egy darabig, mint anno a BG- 
ben, mert nem akartam elhinni, hogy valaki veszi a fáradtsá- 
get ilyen szintű hullámmodellezés megírására. (Még nem 
próbáltam a BGDA2:-t, hogy a fejlesztett motor mikre képes, 
mondjuk jól jönne valami valós fénykezelés és árnyékolás, 
na meg zoomolható kamera, mert a mostanit csak tekergetni 
lehet, nagyítani nem.) Itt jönnek elő a kis rohadék pókok is, 
amik előszeretettel tanyáznak szétverhető dobozokban is, és 
a hátukra fordulnak halál esetén. Sajnos a hullák eltűnnek 
egy idő után, pedig hangulatosabb lenne a táj, ha maradna 
legalább pár darab díszítőelemként. A kráter alsóbb szintjén 
EVT B besüt a nap, fénypászmákat kreálva, halott 
et céljai hevernek a földön, de friss termés is ránk 
lyan földre petézett, bőrszerű tasakokból kikelve. A 
eszek effektjei is tűrhetőek, bár a fáklya lángja csak ak: 
kor mutat fel némi motion blurös mozgáselmosást, ha futunk 
vele, mert csapkodásnál elég darabosan mozog szegény. A 
főgonosz környékén felborult csillék és sínek jelzik az egykori 
bánya tevékonységjet, ém Kile mór funk kel) megf áreb: 
bantásai miatt instabil lett a barlang, és kövek omlanak min- 


FALLOUT: 
BROTHERHOOD OF STEEL 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 


1-2 Játékos 


v kristálytiszta kép 
x picit berángat néha 


7.5 pont 
























denhonnan Leréstortak ellenfelek hada is a nyomunkban 
lesz, no meg előttünk, hogy akadályozzanak bennünket a 
kultúrált menekülésben). A kijáratnál érdekes volt, mert pár 
fickó a kétfejű teheneket ütlegelte (talán annak a csoportnak 
voltak a tagjai, akik az intro filmben látott ,mutants not allo- 
wed" feliratot fújták valaminek a flóra?) Sikerült megmen- 
tenem egy szerencsétlen jószágot, mire az beleesett egy sza- 


kadékba és megdöglött. Így legyen jó az ember... 


Z ÍTÉLET JOGERŐS... 


,..6s kimondja, hogy bár a game csak sima action, némi 
karakterfejlődéssel megtámogatva, a látvány és a hangulat 
se megéri legalább megnézni, pláne, ha szeretted a szin- 

az egyben ilyen BDGA klónokat is, esetleg játszottól 
az előző résszel. A kezelhetőség jó, a grafika kíváló (az ér- 
tékelőben jót kapott csak, mert azért mégis illett volna vala- 
mit fejleszteni rajta), a hangylatot i is eléggé eltalálták. Zene 
és hang az nem nagyon van, de nt cserébe jó kis ot- 
romba beszédet, lehet benne nyerni plusz karaktereket is el- 
vileg, no meg támogatja a kétjátékos módot, ami nagyszerű 
csoportos szórakozást jelent az arra rászorulóknak. Xbox-on 
a grafika néha megakadt egy pillanatra (komolyan, nem fik- 
kantásból mondom), viszont a [ép jóval élesebb és tisztább, 
mint PS2-őn, de ez az értékelésbe nem szól bele. Most pedig 
11 óra lévén fördök egyet, elküldöm a cikket Martinnak, és 
indulok dolgozni, hogy beteljesítsem megalázó és kiszipolyo- 
zó munkásproletár sorsomat... 





Dzson 


INTERPLAY — 
MÁS VERZIÓ: X 


ALA tetési re ő 
Vr Alliance s Li 
Tee tsá Sá ÉLT 
telet e játék kooperatív módjával töltöttem. Az 
CLT kele le] ÉVA ses aaa 
nem tett mást, mint felújította az öregecske Ga- 
ME AosZetáe ESZ e LESZ Gu e Le 
[Le áÉ en 


KUSZA TÖRTÉNET 


PALYA ere e 
amely áttörte az egymilliós példányszámot. Azóta 
CEL Mi des ie Vető AAN [Le 
KEEN Astala ÉS 
ea GSM Áe elet 
ere GML re vealotezát e tes Ge öli 
NA tesi eeee tbe üleáusa 

MS A Ká Ke tt ytÉ 

Norrath-t (természetesen csak PS2-re jelenik meg, 
az Előételek között olvashatsz róla). Helyükre az a 
Black Isle ugrott be, akik eddig kizárólag PC-n dok 
goztak, mégpedig a számítógépes Baldur s Gate- 
ekhez hasonló játékokon (mint például a zseniális 
[AA e B 

Azt azonban le kell szögezni, hogy a PC-s Bal- 
dur s Gate teljesen eltér a konzolos verziótól. Azok 
rendkívül komplex, összetett szerepjátékok voltak, 
ahol hatfős csapatokat kellett irányítanunk. Mindeh- "7 
TATE et ete 
zolt tájon 3D-s karakterek kószáltak), és egy több száz 
órányi játékidőt felölelő kaland. Ezzel szemben a Dark Al 
Tiance egy vérbeli konzolos játék lett: itt csak egy karakte- 


Y MENET 


rünk van, a harcokban nem ikonokat kell nyomkodni, 
nem valós időben, nekünk kell leküzdeni az ellenfelet. Tu- 
[ALA ES ee e ae 
re akciót csempésztek be. Ez volt az a formula, tl; 
§ ML US Lee ÜT S] 
B I éve- és ezzel zerelréiő 


- MAZ TET KT 
i iger ésda felbuzdulva 
veri ezi 
kokat kezdett gyártani — az 
bas zh 
ZA LSE 
ms része KASZT 
Mo ÉT 
Hl társ vsk MLS 
LE TON ZT a 
ETL AA es 
1 nagyon fekszik ez a stílus; 
KEZET YT 
EYTEANY ET YAN 
[sakal SA 
(Nem csak a játék megalko- 
le ettel 
ELNT LGA SE te 
ETTE ez történetet is elég furcsán 
kesz tte lab sakal 
sze erősek, meg fittek, meg varázsolnak, meg minden; 
de életük kolandjáról bizony lemorodiak. Ők ugyonis or 
ra vállalkoztak, hogy elintézik a Eldrith-et, a Birodalmo- 
kat fenyegető, velejéig gonosz szellemet, és lerom- 
LESSOR nt ETO et 
ele ete Me elit ALssl 
MLLE e Sa 
gura már lenyomta a kísértetet, le- 
[e OS At Ász lL 
pee ietÉ] jénairáért 
te 
azért nem kell félni, hiszen az Elfe- 
OSS A CL L ea 


AZ 


FELÉT St A 
MAs sz a eei ae] 
tőr érztem 
MENZA ee lle aa LTE 
Za At Let egál eet el 
TNS JÉG 
nyok/démonok/ vámpírurak társa- 
KASE vá 
ettel ej SSL TTTB 
ugyanis ez a Mordoc nevű figura - 
MA e 
jelezne e SL á A 
ző kalandban is. Lassanként feltárul 
az igazság: Eldrith nem volt a cím- 
béli Sötét Szövetség tagja, csak an- 
[ota sé ÚN 
[SOS OL dát eet zet ej 
őket majd nekünk kell kimenekíte- 
[as 


LA zzs kes a eeae szál éz ke ese 
[SES LN ez TS LT 
fejsze ee ee SEL LT 
Ke sás aes kei ee A sA 
E a GE td SZENTSÉG 
adást tanulhatunk meg, a mágiában természetesen nem túl 
CET ee Me ei edu A 
ugyan szerzetest jelent, ám a sötételfek nem az ilyesmiről 
híresek - maradjunk annyiban, hogy ő a harcművészetek 
tudója) Menzoberranzanból. Ő páncélokban nem érzi túl 
Kea 
ELT eg LAS N ee v e Ld e es ee TT 
[AZT N TANA Tea ta 
DEAL szk erezd ee száz ULT 
útonálló fajtából, hanem a kincsek megszerzőjének vallja 
[or oSA LT TA EST sen NT zet KET TÓ 


"playstation 2. 
ATKA Mo TTL LT] 
ez ELETE TAN e ee LL ese TT 
[EAT ema el ee GT ő a 
FEZHERNTÓ zá ldA LG ET et Áta 
delf nekromanta. Természetesen közelharcban 
MENY es ete 
tűzlabdákat és villámokat nem fog eregetni, vi- 
ELSZ veg zt Li Vele LAT TET eel e EZT 
ME e ee ae Át 
nem véletlen, hogy ő lett a kedvenc karakterem... 
eleit ááá le ást eaiGH 
élőhalottat tud teremteni - pedig eleinte még azt hittem, 
hogy hatalmas rothadó hadseregem lesz... Az ötödik alak 
egy fiatal lány, Helmnek, az Őrzönek a papnője. Ez 
azonban nem jelenti azt, hogy ne tudná nagy szakérte- 
lemrel forgatni fegyvereit - a mobilkórházi Ainkció Ca 
Mát 
Ez a csapat már sokkal jobb, mint az első rész harcos- 
íjász-varázsló klisé-triója, de én még mindig nem értem, 
hogy miért nem lehetséges, hogy én dolgozzam ki a kar- 
MSAT e Set És ÁL 
[AN Ás Ál LAN et kuta 
ág VAS AALet RYAN ARNAÁTE KÜ 
[d ésa ez nagy könnyebbség lehet a fejlesztés: 
Ez ezette ge e see áste LNB vs 
MSZT zi lee e TAG áve 
bárt. Ezt főként azért nem értem, mert rendelkeztek a hiva- 
talos licenccel - csak elő kellett volna venni egy FR-kiegé-. 
szítőt, és sokkal vonzóbb figurákat találtak volna. Csak 
EZALATT So Melle 
végzetőrök (Kelemvort szolgáló harcos papok) vagy éppen 
KG ERNNTTA Erek e tTSNOT STT A af 
ht MÁÁ LA ee ALL ke ALNt Ze Ul 
fe tsak eszi LENE AS a EG AT 


(persze a nekromantát leszámítva, az jó húzás volt). 


Vat gl 


Kös 


A BGDA 2 játékmenete nem nagyon változott az előző 
MESA CST MLM to TÁS LG ZS h AL ATTV 
jóratlanért el ne hagyj" filozófiát követték. Előttünk áll 
nyolcvan térkép - átlagban sokkal nagyobbak, mint ami- 
ket az első részben járhattunk be -, melyek csurig vannak 
töltve szörnyekkel és szétverhető ládákkal, Ezeken kell át 
vágnunk magunkat, optimális esetben egy társunk segítsé- 
AT fv ee TK eztet ekes 

polás. Ugyan egy ideig 
egyedül is el lehet szórakoz- 
ni vele, de ez azért unal- 
[AA TAN LO 
MLM eg GE 
LEEGA TETL NI EV 
ELTETT TOLTSE 
gaton; CALL OLAS 
LTAL ADA 
Est KÖRÉT Md 
ellát Ti 
ALLE GETE ÁG utott 
eUOLT erzett 
LAZA eten S 
tetlenül szintlépéshez vezet 
AGA E 
MM L E Kel 
EV TEAT LESTE 
dik szinten kapunk egy pon- 
ÜL Ke LSNELÁT HÉ 
ML eerL KégMES 








EE 





[simán 


xbox 


meg. Ezek általában teljesen egyértel- 
Kea ett 
kt E Gee] 
[sole se szele veje rele Ül 
veli, a karizma pedig a boltban való 
adásvételkor módosítja az árakat a mi 
javunkra. E mellé minden szintlépéskor 
det CG eOT Ete rele 
LU ALTe ea SZ GT AL eVal) 
[SAS EE T a 
pességeket, speciális támadásokat 
MEL Ml SEK a Se elsos 
fejleszteni is tudjuk ezekből a pontok- 
[EZRET e 
KSE LL OSZ Tera 
KGN MNO S EEG Tel 
ASZT A ETET ege et ő 
ele eset álá EG VEL 
dent maximumra toltunk). Minden kar- 
akternek vannak titkos képességi, me- 
lyeket csak akkor tanulhatunk meg, ha 
a harmadik fejezetben (összesen négy 











fejezet van, meg a bevezető kaland), 
férekájzési CA e GaaS 
Nekromantám például tanítójával be- 


szélt, így kapta meg a Shadow Spray varázslatot, amivel 
[e ukeb ib jseaontóáti [ooA Tt b 
dow Shieldet, ami a bekapott varázslatok sebzését felezi, 
illetve a Shadow Conjure-t, amivel meghaladtam a csont. 
MLS ÉS ALK áT e ee Lá kelett essél 


[19 
GLENN Ge tl] JEhárábs kiemelten fontosak a 
varázsitalok. Az L2-R2 illetve fekete/fehér gombokkal ihat 

juk meg a varázserőt visszatöltő kék, illetve az életerőt 
visszatöltő piros nedűt. Ez sokszor menti meg az életünket, 
mert amikor körbevesznek minket az ellenfelek, akkor még 
CAS Ae sasol OT e LÉ 
HP. A harmadik varázsital inkább kényelmi szempontokat 
szolgál: ezzel bármikor visszateleportálhatunk Baldurs 
Gate városába, majd ha még egyszer használjuk az ital 
LAT aze Ae au a eáa Su B 
akkor visszakerülünk oda, ahonnan eltüntünk. Érdemes ezt 
[CAST ON Te LL AAL États 
CLT ee ee M ee Sz SA 
KN ee A 

A Dark Alliance 2 talán legnagyobb újítása, hogy saját 
varázstárgyakat hozhatunk létre. Ehhez egyrészt szüksé- 
ges egy átlagosnál jobb tárgy; a BGDA 2-ben tudniillik 
minden fegyver, páncél és ékszer minőségileg is osztályoz- 
KN MorS e e Ne Ke e e il 
bátlanig (a helyzet megkönnyítésére itt van a lista az an 
fe LGSZS LE AKK CIC eniábegA 
Normal, Fine, Remarkable, Superior, Grand, Imperial, 
Flawless). Ha van egy ,Fine" vagy jobb cuccunk, akkor 
azt ekcipelve a városbéli kereskedőhöz megnyilik az opció, 
hogy mágiával felerősítsük. Ehhez szükség lesz rúnakövek- 
8 melyekből legfeljebb 16-ot szerelhetünk be az adott 
tárgyba. Ettől már önmagában is erősebb lesz, de ezzel 
még nincs vége a dolognak - ilyenkor ugyanis megnyílik 
még két lyuk, ahová drágaköveket fekölekrk e Et 
jat OLT ESET S dee s ta N 
A tárgyak és a drágakövek kombinálásával jó pár tízezer 
ná is ve KLTel e eze LLSON A 
mindenkínek egyedi karokierci lesznek: Nálam páldni 
most egy olyan tőr van, amelyben a maximális számú 
smaragd és rubin kapott helyet - ez nemhogy nagyobbat 
sebez, de ennek a mtsyábalk CAST etel 
[o ersA 





Fv YA TO E Le e SEL GY 
CT GALL S Ca ee LG S ge GAL 3 
szerencsére ezzel még mindig a szebb programok között 
ee A uke jáe reszei ke kő 
LEE NN LE Ae e Ta] 
[reszletes e AT e AT eszak s 
járás [estet Szab eszt áTe ete 

ető a különbség, az Xbox-os gyorsabban tölt, kicsit ma- 
KEST At e 
MELLE lee Set GÉ S ÁGta 
gető eltérést, hogy plusz ponttal (netán levonással) jutak- 
keeszeluáe os ál ÁL Sa sej [Sa A 


BELESZÓL! 








nyatt 
















PEzYeeee etei eájri LEN es 
fog kerülni, amíg leszámolunk Mordoc:kal, Mint mondtam, 
CLA Áe Aa táslas élvezni, ha ketten küzdünk 
vállvetve a kimérák, goblinok, sárkányok és élőhalottok ár- 
CALL EESNT e 


6, Pick up Shoddy Warhammer 


ÚSTNTTETMETTITETTTT TT j 


jobb lett volna, ha négyen is lehet játszani; főleg azért, 
mert ez minden konkurens játékban kipróbálható. A szín- 
vonalas játékoknak egyre inkább előfeltétele lesz az online 
megmérettetés lehetősége, ráadásul egy ilyen programnál 
C.4 képpen vonzó lett volna; szégyellheti magát az, 
aki úgy döntött, hogy ennek ki kell maradnia... 

LÁGYA TEY Te ete te el 
kítani a bevált formulát, inkább csak kicsit fejlesztettek, ap- 
ITS ae te e Me LL YA eetásA 
CA ee dette e rasa ke kát Lé siess 
ke e 
Me Ezéj vggrő kapsz pgel sas MA teás 
Messze eng se ee E fegeeláée] 
játszom ee f lGylka GYEoj b enrmáíjiá 18 
skeet ze AT e AA 
té. ISS át Ae eszet sze e le ál 
[ői 





Grath 





BALDUR"S GATE: 























DARK ALLIANCE 2 DARK ALLIANCE 2 

VIVENDI UNIVERSAL VIVENDI UNIVERSAL [ 

— MÁS VERZIÓ: PS2 B MÁS VERZIÓ: X NT Ki f 
grafika: váló CietiLé b v 
játszhatóság: Ó játszhatóság: 
szavatosság: szavatosság: 
zene / hang: zene / hang: 
hangulat: hangulat: 






























8 pont 


MULTI TESZT 


VA 


fi, mint az 


dot túl na 





MARTIN BELESZÓL 


Kalandjáték, jól van, aláírom: kell, mint egy falat ke- 
nyér. (Persze ez jó nagy hazugság: a mai fiatal gamerek- 
nek nem kell a kalandjáték; csak ciz FPS, az autózás, 
meg a bunyó...) Na, mindenesetre aki eddig nem nyo- 
mott adventure stuffokat, az a Curse kipróbálása után 
most sem fog rászokni, mert ez a game szerintem öléggé" 
gyenge. Pont ezt a hatfelet éri, semmivel sem többet. 
Rajongók vigyétek, a többek inkább a Broken Swordöt 
nyomassák! 





[el AY s did d YE 
Mg 
ECET E 
grafika: Hi) 
játszhatóság: jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: közepes 
hangulat: fi 
1 Játékos 
memóriakártya 8mb (2732KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v kalandjáték! 


ELTE TÉL TIL EN 
nem szép az árnyék 








ú 



























































lágszerte még mindig tombol a retro láz, 
AVAR ÖTEN ÉLTTTÉ 
[EN Aa Dl SANS YN SS kese 

tők, a bevásárlóközpont FAGY GSEETTA je veuőtei 
e SMS AS e 
napestig. Pedig csak, mint azt már egy korábbi 
cikkben kifejtettem, mindössze egy pszichikai meg- 
[el sejted Ze fejsze [A ee velt ea 
neráció, amely elérte agyának fejlődési-befogadási 
képességének végét, és képtelen saját határain túl- 
[EGL inkább SAS Lá ele Ma urát a 
vált, és megszokott dolgokhoz, amiket élete során 
már megismert/ megszeretett. Minden mást pedig 
erti Etele lle et KOezE tát BLA B 
mert Brad Pitt játszik benne, bezzeg a Ben Hur. 
Köcsögség a Mátrix, mert harmincöt fölött senki 
nem érti, hogy mi az a virtvális világ. Nagyon fs 
az új Test Drive, ellenben a Pong, azzal aztán éve- 
kig el lehet szórakozni (bocsi ;) 

eget e Le eszt SZ ESZÉT e 
amikor a pénz beszél, senki nem ugat, és ezt a 
a GOT eze zet SRL LÁTT] 
meglovagolni Midway-nek is. Joggal írhatom, 
hogy újra, hiszen a Midway több hasonló váloga- 
tást is kiadott már az évek során: volt egy Midway 
Presents Arcade s Greatest Hits: The Midway Col- 
lection (1997 - november - Playstation 1), majd ró 
egy hónapra (1997 - december vége) egy Mid- 
Matta áeszk ked T es] 
fába szintén Playstationre. Ezt követte 2000- 
ben Dreamcastra és Nintendo 64-re a Midway 
Greatest Arcade Hits volume 1 , majd 2001-ben 
io ge ee eTO Áj 
Greatest Arcade Hits-et. Ezek után joggal várhat 
tuk volna, hogy az új Midway válogatás is hasonló 
címen fog megjeleni, de ezúttal magura cáfoltak a 
cég emberei, mivel a 
frappáns Midway Ar- 
MC ÜLHET 
re keresztelték a család 
see elol lelátó 
CICC VA 
UA A bas Tlettel 
PAT aA AA ele 
[ere eelazéol el 
erez ése 
végén, de mi most csak 
a Playstation 2-es és az 
ps Se Át 
gunk megemlékezni. 

ESA Got 
[ette náee 
témből, de nem nagyon 
[ele elo ászt se 
ree ESÉeT le atÁ siető 
LÜL és elles attásai 
gén egy teremben meg- 


HE 


I 363 


























vem szerint, akik 
De nem merem 


Mert az ig 


y 
Nem venné bi 





búvó game választó képernyő és a játékok között, 
hacsak a készítők a címben olvasható ,kincs" szó- 
ra nem akartak ezzel utalni. Mármint, hogy a ko- 


rongon található játékok értéke, akár egy piramis 
mélyén megbúvó, ősi egyiptomi kincs ellenértékével 
is vetekszik. Ezt azért mindenképp jobban is meg- 
oldhatták volna, emlékezzünk csak vissza a taval 
esést ete ásás alle e els ke álta Bi 
megtervezett dizájnnak lehettünk szem és fültanúi — 
aki nem emlékszik már rá, az keresse meg és újra 
lapozza fel azt a bizonyos számunkat. Visszako- 
[esse ás Mellette er el-e veti 









tea 
opciók is (Kör), hiszen a 





7 teas sok felesleges beállítási lehe- 


era 
ze ezáie iz e e ESZSTT 
is variálhatunk. Ez azért is fontos, mi- 
vel véleményem szerint, aki nem játszik 
látástól-vakulásig retro game-ékkel, azok- 
nak elsőre túlságosan is nehezek lesznek ezek 
MOSZ Érts éztlee eke etei e ea 
zett programok. Én is jócskán ellustultam már az 
jenő években, és azon vettem magam észre, 
hogy azok a játékok sem mentek, amikben régen 
jós ése Hiába no, öregszem. 

A TLELe Á Szt ee je ása sekreleta 
telék, javarészt igazi klasszikusok kaptak helyet, 
szeglete ele ÉL Defender. a Ga- 
untlet (ami így újra elővéve durva geca nehéznek 
tűnt), a Paperboy, a Rampage, vagy a személyes 
kedvencem a Smash TV is, amivel régen irtó sokat 
[du saotta e ázat Le: GAL Ak AL PCT 
Ke AZe ezette bee kda e et these 
ron is, hogy a klasszikus Spyhuntert és a Road 
Blastert már ne is említsük. A felsorolásból is jól 
látható, hogy egy igényes válogatással állunk 
szemben, ahol mindén műfajból, kategóriából ta- 









UNA ee tZlr e fele ASZT ÉS A 
MSZT É S eaz ete TULA 
Ce OT VEN ee VES zá VE 
fe ee szgá et ttaráloti 
ERZEL LA OLTE 
ie Aoáalá e olasz 
csak meg, hogy néhány ROM 
mintha egy enyhe kis kozmeti- 
1 kázáson ment volna keresztül, 
I vagy csak az én emlékezetem: 
ben fakultak már túlságosan is 
ee ÉG EE el MM ze B 
ránt, ha valakit érdekel, én 
EREZET KKN 
1 lyik válogatásról a Cybex-et, 
CÉ MME 4 
amiben beautókázhattuk az ál- 
[de SS lát: válas Vá eleloll lá 
natív útvonal is rendelkezé- 
NOEL ME Áe e Lö ata 
COCZ eset és ajezlláátáa ésa 
MELLE HAt; eh a 








öregnek számító program került fel rá, ezeket a 
Lee ee ese ea alte: Ul teás slat] 
látjuk, nálam ugyanis olyan szinten el volt csúszva 
a képernyő, hogy a bal oldalból szinte semmi nem 
[esze eri est et KS LeT 
kest ete áls TA KON TSÉ S 
után, ahol sohasem kellet használnom, pont ebből 
marad ki. A játékokat egyébként nem csak kipró- 
ep kártétel reliszegjta kanzzea satb 
tünk vele, ha megnyomjuk a Négyzetet, ekkor 
kzt jy históriás képernyőre kerülünk, ahol el- 
eses A Elsa es ásza eisai 
dig még jell s interjúkat is megtekinthetünk. 


— MIDIAY ARCADE TREASURES 
Z MZia 
ÚTAT 
grafika: k 
játszhatóság: ó 
szavatosság: Ó 
zene / hang: 
hangulat: 











Cale e ele öld A 
most nem ugrik be " neve (valamilyen Roai volt); 
de mindegy, itt van valahol 5.25-ös lemezen, majd 
megnézem, ha lesz egy kis időm. 

Ja majdnem elfelejtettem, hogy ez egy Multi Teszt, 
ALONE grAGAAAAA Mae elol 
lényegi különbséget, azt meg kár is leírni, hogy X- 
CLA ESZ o aa Lá Tt TTL e Teszt eA 
Será at Szál LÁNCOT: 41 ea 
VÉGYÍSÉZESÉSE EN SMN EL ASE TORT ÉTÉ 
gítik a töltött káposztát, és azoknak is, akik még 
FENE eTO LN 





Csipi M lee 
Cel leg A 
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The Gity of Lost Heaven 


moffiafilmeket. Egyszerűen lenyűgöznek ezen alko- 

tásoknak a hősei, a sötét alvilági figurák, a maguk 
elegáns, de mégis halálos stílusával. Vol bennük valami 
elementális erő, ami megfogta és megdermesztette az 
embert, Talán ezért vagy másért, de hiába voltak gonosz 

negatív karnkeral az ember óhatatlanul is druk- 
kolt nekik. Soha nem felejtem el például a Polip című so- 


Es kis korom óta mindig tátott szájjal figyeltem a 


rozatot, a maga hidegrázást előidőző, ám épp ezért fon- 


tasztikus zenéjével. Van aztán a moffiafilmeknek egy 
igen különleges és meglehetősen stílusos kategóriája is. 
Ezek a mozik "30-as évek Amerikájába visznek el min- 
ket. Ismeritek ennek a stílusnak a jellemzőité Csíkos öltö- 
nyös, kalapos, sötét alakok, régi, háború előtti amerikai 
autók, forgótáras gépfegyverek, leszámolások, jazz ze- 
nék, amolyan Dick Tracy stílus — csak komolyban. Nincs 
az az ember, aki ha egy ilyen filmet meglát, ne kezdjen 
el fantáziálni. Milyen kelet egy ilyen gengszter bőrébe 
bújni, aki csak a Családra számíthat, közben rabol, au- 
tós üldözésekben vesz részt a régi járgányokkal, ha kell 
gyilkol és nem tudhatja, mikor kap golyót a hátába? Ez 
a hangulat, ez a stílus mindenkit evgöz, és akaratla- 





TESTE ETETETT 
JTSEtRssane 









A "30-as években vagyunk tehát az alko- 
holtilalom idején, egy fiktív, de leginkább 
San Fransisco-ra emlékeztető városban. 
Egy maffiózó élete nem lehet könnyű, sőt 
mondhatni meglehetősen stresszes meló, 
hisz soha nem tudhatjuk, mikor találunk 
egy levágott lófejet az ágyunkban. Ha az 
embernek pedig a Családon kívül van egy 
igazi csalódja is, akkor lehet — sőt biztos -, . 
hogy hamar elegünk lesz a koszos pénz- 
szagból és a teszábpeski vértől is. k 
történik ez Tommy-val is, aki már évek e óta 
dolgozik a várost behálózó egyik Szerve- 
zetnél, Ezért aztán Normanhoz, a tipikus 
amerikai detektívhez fordul segítségért. A 
családja biztonságáért cserébe mindent el- 
árul, ha a detektív megvédi: neveket, címe- 
ket, időpontokat. Tulajdonképpen a játék 
Tom élettörténete — azaz azt a folyamatot 88 
kell végigjátszanunk, hogy miként lesz Tomból először a 
jobb maffiózó, majd mi viszi az árulásba, 

Hősünk, akárcsak bármelyik ember, nem volt mindig bű- 
nöző. Csöndes polgári életet élt, mint taxisofőr. Igen ám, 
de egy nap két nem várt menekülő , utast" hoz elébe a 
sors, akik a város egyik legnagyobb bandavezérének, 
Don Salierinek az emberei. A szerencsétlenek éppen 
kieáe JAY a JANG ÉGBE Don iss pri 

ékjeivel és az egyikük meg is sebesült. Némi fenyegetés 
hatására Tom felveszi a két egyént és rendkívül ügyes ve- 


zet, hogy az még Don Salieri fülébe is eljut— s mivel az 
Test eszes ések taesü en 


§ ra 
e MARTY VÉ 


nul is felébred a vágy arra, hogy kipróbáljuk, milyen is 
lehet így élni. Ezt eddig a konzoltulajdonosok nem tehet- 
ték meg, hisz egyetlen ilyen játék sem érkezett, Két éve 


szó -, így egyik embere útján ajánlatot tesz Tomnak: dol 


zenél TR ÉNEZVOK VEdÉSTOT egyeltéltén És 

FENTne eg etesépait dl kezet téemedtot 
Morielli emberei - ők sem felejtenek - és teljesen szétverik 
Tom taxiját, sőt majdnem a fejét is, kétségbeesésében hő- 
sünk egyenesen Salierihez menekül. Itt aztán már nem kell 
sok, beáll a Családba, vállalva ezzel minden következ: 
ményt és megkezdve ezzel , pályafutását - 


Miután megnézted az introt — mely egyébként elég jó, 
és nagyon emlékeztet a Gyy Riche filmekre -, természe- 
tesen a főmenübe jutsz. Miután létrehoztál egy mentett 
állást igen sok menü áll előtted. A New Game-mel a 
fentebb említett sztoriba kezdhetsz bele, később a Conti- 
nve-val folytathatod. A Mission Select pont akkor lesz 
érdekes, ha már néhány küldetést megcsináltál, mivel itt 
I. újra megpróbálkozhatsz ezekkel a már kész missziók- 
kal. Rendkívül érdekes pont a Racing. A nevéből gondo- 
lom kitaláltátok, hogy itt versenyezni lehet autókkal, Le- 
het egyszerű versenyt futni, sőt még bajnokságban is el- 
jedljás Választhatsz autót, sőt olyan sok apróságot 
beállíthatsz, mint egy rendes autóversenyben. Ez jól is 
hangzik, peglepetet erre van kihegyezve a játék, így 
ez a mód meglehetően unalmas, inkább csak érdekes- 
égképpen van itt. Arra mindenesetre jó, ako- 
id get A 188 EA szekek Ji mer a 
mi ura fe ilag azt teszel, amit akarsz. 
Szabadon kószálhatsz a árakon autókat lophatsz, ta- 
xizhatsz, lövöldözhetsz egészen nyugodtan úgy, mint a 


zetői tudásával lerázza a piócákat, Emberünk olyan jól ve 


































GTA-ban. Érdekes módon a város mellett választhatsz 
más pályát is, akár vidéken is száguldozhatsz az orszó- 
gutakon! Az utolsó érdekes pont a Carcyclopedia. Itt a 
már megszerzett kipróbált autókat lehet nézegetni. Ez a 
játék egyik erőssége, hisz rengeteg korabeli kocsit sze- 
rezhetsz meg. Egyénei amíg nem nyitsz meg egy ko- 
csit, addig azt ellopni sem lehet, mert Tom nem tudja ke- 
zelni. Mondjuk ez egy butaság volt a készítők részéről, 
mert ha valaki egyszer tud autót vezetni, akkor az bár- 
milyen kocsival elboldogul, főleg a "30-as években... 
Nagyjából ennyi lehetőség van a főmenüben, persze ott 
van még az Options is, ott beállíthatsz mindent kedved 


szerint. 









Nézzünk bele kicsit jobban a New Game-mel megnyit. 
ható történetes módba. Miután végigjátszottad a prológust 
- azaz Tomból maffiózót formálsz -, a következő mó 
képzeld el a jótékmenetet. Bár a GTA-hoz hasonlítottam a 
programot, azért attól kissé eltér a játék. Itt nincs al 


ikkora 
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ketkel 
(sek 


ugyan 

dna GTÁe Örvget vála da nék; 
. azok szünetében pedig azt tettél, amit akartál. A Mafiár 

ban azonban a küldetések sorban, szünet nélkül követik 

ist, Ezért aztán a játék jóval kötöttebb, mint a GTA 

volt, de hát, ha álása rabi az mehet a FR 
módban. Előnye ennek a megoldásnak, hogy nem lehet 
úgy ,beleveszni" a sok küldetésbe és lehetőségbe, minta 
GTA-ban; ítt mindig tudjuk, mi az épp aktuális feladat. Ejt 
sünk akkor pár szót a missziókról is. vet nem panasz- 
kodhatunk, van itt mindenféle ínyencség. Kezdetben 
elegyet teszi lel) köjesüttek géjet lb 
elégíteni. Ez egyszerűnek hanga de egyáltalán nem az! 
A GTA-hoz, illetve Vice City-hez szokott játékosnak talán 
furcsa lehet, hogy utasaink meglehetősen kényesek. Ez azt 
jelenti, hogy ha nem tartjátok be a közlekedés szabályait, 
akkor bizony kiszállnak. Érdemes tehát betartani a sál 

églimitet (ez 60, az L1-gyel megnézheted), figyelni a lám 

pákat, az előzést, és még véletlenül se menj a járdán, 

ya szembeforgalomi bd természetesen ne üss el 
sg t! Később aztán lesz itt menekülés, védelmi pénz be- 
hajtása, szabadító akció, utcai harc, leszámolás, rablás, 
kocsilopás, prosti gyilkolás (hogy a pikánsabbakat is említ 
sem), tehát az összes ilyen ,gengszteres" küldetést megto- 
lálod a játékban. 

Amúgy egy misszió több alküldetésből áll. Szerencsére 
elakadni nem lehet, mivel a térképen (Select) mindig egy 
kék szín X jelzi, hogy hova kell menni, Ha pedig Stariot 
nyomsz, ott is álat, mi a pontos teendő, A külde- 
tések kapcsán van egy apró megjegyzésem. Az 8 le- 
tések jleet nem egysze- 
rűek és bizony könnyű őket 
elrontani. Ilyenkor gyakran 
az egész feladatot elölről 
kell kezdeni, Sajnos ezt 
mentéssel sem lehet kivéde- 
ni, mert a stuff automatán 
ment a feladatok között, 
nem mi csináljuk. Ezt saj 
náltam, bár csak az elején 
volt szokatlan, később már 
ez nem zavart, Maguk a 
feladatok tehát nagyon él- 
vezetesek voltak. Sokszor 
valóban ú úg éreztem, hogy 
egy maffialilm főszereplője 
vagyok! Minden GTA játé- 
kos elégedett lehet majd a 
küldetésekkel. Egyébként a 
játék nem könnyű, erre 
mindenki készüljön fel! A 
játszhatóságával minden rendben van, de bizony az 
edzettebb gamereket is próbára teheti egy-két feladat. 





A másik jó dolog a Mafiában a fegyverek, illetve azok 
ibeli motyóval pusztíthatsz! 
szerszámok (baseballütő, bok- 
szer), kés, mindenféle Colt pisztolyok, Revolver, Magnum 
és Shotgun típusok, távcsöves HKA 1927-es Thompson 
(1, molotov koktél, gránát stb. A választékra nem lehet 

masz. A fegyvere) et egyébként a tűz- és pusztító erőn 
ki még az is megkülörzöztef egymástól, hogy mind- 
egyikük rendelkezik valamilyen pozitív vagy negatív tu- 
tajdonsággal. Hogy csak egyet mondjak: van ölyán fegy: 
ver melyet autóban is használhatunk, azaz az ablakból 
tüzelhetünk, más stukkerek lassabbak, de erősebbek 
vagy gyorsabbak, de gyengébbek. Tehát a szerszámok: 
ra nem lehet panasz, A korabeli fegyverekről jut egyéb- 
új) kese si már fél Gabival is beszél Üa. 
tünk -, hogy milyen pompás lenne egyszer egy I. Vil 
háborús Medal OF tése játék. melyben Néreler- 
szággal vagy az Osztrák-Magyar Monarchiával (1) lehet- 
nénk. Szerintem király lenne, bár a megvalósulásának ki- 
csi a valószínűsége. :( 





Természetesen a rend éber éreivel is összevthatonk a 
játékban, így a velük való találkozásra érdemes felké- 
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3 S zakáloket 


hécd fel nogadm 


, ha nem 
met. Tehát ha rendőrautót h 
ese É LT. 
ól (érdemes ilyenkor 
á0s0re meni 6 ügyelt a ényékek, Fi: 
gyelj arra, hogy ne menj neki egy autónak 
sem, de főként a rendőrautókat kerüld el. Ter- 
Mészázet ha Eső vona TözeetKNAt 
ne lopj, ne veret jj, sőt a fegyvert is 
18 át PESZKÉZEÉES észének zni, 
lőször csal írdarab jelenik meg a 
képernyő 5 elején, Tenkös fa berrod azt 
ui. akkor megúszhatod a büntetést némi bír- 
I. Ha egy bilincs, netán más jelenik meg, 
ak or letartoztathatnak, sőt le is löhetn. ó 
ha nagyon keresnek, érdemes megprc 
rázni de, majd gyorsan átszállni egy másik 
járgányba. Ha sikerül úgy kocsit váltani, hogy. 
8Z rendőr nem látja, aktát a körözés megszű- 
nik. 


Eddig mi szóltam a játék negatívumairól. Pe- 
dig van neki nem is ep Ha a programozósra 
fek CGKÍROR TEKERI úgy is, hogy 
n egy nyomorék programmal még nem ta- 
Jálkoztam Szinte állandóan telélünk valami ne- 

vs vagy blőd hibát. Mivel a stuff 2002- 
n jelent meg PC-re, elvárható lett volna, hogy 

az éa két év alatt (egy konverziót kb. fél év 
alatt össze lehet hozni), valamicskét javítsanak 





a játékon (vagy lehet, 
hamarabb kellett ee 
megjelennie?). Nem ez tör- 
tént, így az anyag csak úgy 
hemzseg a bugoktól. A lát 
vány ugyan pofás, de 
hozátk egy GTA-hoz 
vagy Vice Cityhez mérten 
bizony nem elég erős, és 
még ez is tele van hibák- 
kal. A házak a városban a 
semmiből olvadnak elő, 
mint a régi PS1-es időkben 
Figyeld majd meg, ha 
szembe mész egy kocsival, 
csak elmosódva Thatod, 
aztán kb. 20 méterrel, mie- 
lőtt utolérnéd, egyszer csak 
vrőteleportál" a textúra bo- 
rítás a kocsikra — ilyenkor 
mintha ugrana egyet a 

kép! Pedig első látásra még látványosnak is tűnik a 
program, csak menet közben jönnek elő a bajok. Aztán 
ott van az a nevetséges dolog is, hogy ha valakit hátba 
lövők, erre a hasát fogva esik össze. Róadásként sérülé- 


EG 


sérzékelés sincsen, magyarul a készítők EAST lemo- 


dellezni, hogy a különböző testrészeket ért tal lálat kisebb 
hogyaba sérülést okozzon az ellenfélnek. Így elő- 

feálíhogy ebe Ész valló, dörég Gnysát ön 
feléd, hogy kicsináljon. Sokszor négy-öt lövés is kell fej. 
re! Az is furcsa, hogy kocsival elütsz valakit 100-zal és 
utána még felkel. Aztán miért nincs vér? Egy ilyen játék- 
ban elengedhetetlen lenne. Azt, hogy az utcán a hullák 
pilanatok alatt eltűnnek, és szori xeeterülelőén 
úgrálnoka aviléléaikocs elől, mér nég sem élén 
Aztán ott vannak még a blődiégek. Todni kell, hogy az. 
átvezető videók a játék grafikájának egy kissé feljavított 
változatát Haék Ez rendben is lenne, igen ám, de 
ezek előre felvettek és rögzítettek. Egy példával illusztrl- 
vaz egy kék autóval eli dok megcsinálni egy köldlelést 
Közben átszállunk 
Elmegyünk a kidől he e, majd jön egy videó, mel 
mit látunk2 Megérkezünk az elején látott kék kocsival! 


iros, teljesen más típusú kocsiba. 










Azon is jót nevettem, hogy az elején (még az introban) a 
menekülő két maffiózó gengszter, miközben száguldoz- 
nak a városban, és vadul lőnek rájuk, kanyarodás köz- 
ben használják az indexet! Mintha erre olyan nagy szük- 
ség lenne menekülés során. Persze mindez azért van, 
mert menet közben az index automatikusan működik, ha 
konyarodsz. És akkor jöjjön a legrosszabb, a töltési idő. 
Ezt a gyatra engine-t rendkívül hosszú idő alatt olvassa 

a gép. De még ez nem lenne baj, mivel a GTA-nak is 
hasonló idő kellett. A probléma ott van, hogy nem az 
egész várost tölti be a játék, csak kb. a felét. Így ha át- 
mész mondjuk Central Islandba (ez a közepén van a pá- 
lyának), akkor program fogja magát, tölt vagy. ! percet, 
aztán mehetsz fuvébb, Ezután mondjuk egy küldetés által 
megszabott feladat miatt vissza kell menni a kiindulási 
pontra, tehát a város másik végébe, ezért újabb töltés 
jön — újabb 1 perc. Aztán ha dent se is 

sszú másodperceket kell várni, így a töltől bá- 
mulásával telik el a játékból nem ké há 5 lamésl 
ezek a hibák, de sokkal rosszabb, hogy kis odafigyelés- 
sel (mondom: két év volt a konverziór!), ), simán éneke 
tett volna köszöbölni mindezt. Például a töltés is érthelet- 
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e JÖT 








len, mert a város kisebb, mint a GTA-ban és ott mégsem 
loadolt a játék minden utcasarkon. 





Még az a szerencse, hogy a hibák és bugok tengeré- 
ben is annyira jó az anyag, hogy a kellemetlenséget ha- 
mor ségNk (bár a töltést nehezen lehet), És ez nem 
kis mértékben köszönhető a hangulatnak. Az alaptéma, 
a küldetések, a jól felépített korhű város, illetve fegyverek i 
miatt tényleg úgy érezzük, hogy a "30-as években va- ] 
gyunk, egy bandában. A hatáshoz nem kis mértékben i 
jórul hozzá a zene, mely szintén teljesen korhű lett, a w 
számok többsége jazzes beütésű. Szóval a Mafiát a hon- 
gulata adja el, mellette el lehet feledkezni minden hibájá- ] 
ról. Éppen ezért nyugodt szívvel ajánlom a GTA és a Vi- ] 
ce City játékosoknak. Ha megszokjátok a sajátosságait, 
hamar megszerethetitek a Mafiát! 






Veres Miki 


MAFIA: THE CITY 
nidtukyá ld: nai 
ig 
MORT EA 
elmegy 
közepes Í 


grafika: 
játszhatóság: 


MELETT ELTE AT 
analóg irányító (dual shock) 
v rendkívül hangulatos, 
. gtaa"38-as években — 
del Ci 













mm, nehéz 
HA a dolgom, 

mert két ko- 
sárlabda stuffot is 
kaptam, de nem 
tartom magam túl- 
zottan basketball 
szakértőnek (ettől 
persze még írhat 
cikket bárki bármi- 
ről, lásd GTAP :) El- 
sőnek a Jamet vá- 
lasztottam, mert ez 
a könnyedebb, ar- 
cade-forma labda 
dobálgatás, és leg- 
alább felkészít a 
kemény és vérprofi Live-ra, 
amiről itt emellett olvashattok. 

A lehetőségek sem túl bo- 
nyolultak, Exhibition maxi- 
mum hat élő játékossal, Jam 
és Legends Tournament és 
egy Jam Store, ahol a mecc- 
sen szerzett Jam pontjainkat 
költhetjük el, ámike t speckó 
dobásokkal és mozgásokkal 
tudunk a legjobban feltor- 
nászni. Itt kreálhatunk ma- 
gunknak új játékost, névvel, 
16 fejformával, 21 kar-tetkó- 
val és 11 feltornázható tulaj- 
donsággal. Csapatot is gyárt- 
hatunk magunknak, az Extras 
alatt pedig stadionokat (Igua- 
na gimi, Akklaim háztető), mez kiegészítő- 
ket (szemüveg, cipő) és ügyes cheateket 
szerezhetünk be. Sajnos az egyes menük 
között elég sokat töltöget a game, de min- 
denért kárpótol, ha végre elkezdünk játsza- 
ni, mondjuk a Minnesota Timberwolves szí- 
neiben! 

Ez kérem az arcade sportok kiváló megtes- 
tesítője: a hat ember lökdösi egymást, felbo- 
sibak; egy-egy speckó mozgással kéken vi- 
lágító fickó vetődik a kosár felé, hogy pont- 
szerzését motion blurös visszajátszásban 
csodálhassa meg mindenki (én persze nem 
tudtam olyat). De ez még nem volt minden, 
mert a következő percben egy játékos sza- 
bályos mellúszást produkált a levegőben 
(bugyborgó víz-hang kíséretében, rendesen 
tempózva a kezeivel és lábaival), és úgy 
séről It nekem egy hatalmasat 5 pontért, a 
Replay pedig fotósorozat stílusban készült el 
róla. De találkoztam égő emberrel is, aki 
kétszer olyan gyors volt és dupla olyan ma- 
gasra ugrott, mint az én szimpla fickóim, és 
a kosár is égett, ha beledobta (mit dobta; 
passzírozta) a lasztit — ennek előhozását ír- 
ta a játék elején a ,help", de persze nem 

gyeztem meg... Ennek ellenére a félidő- 
b (második negyed) 38-41 re vezettem, a 
végén pedig 84-84 volt, ami szerintem 
egész jó annak ellenére, hogy először lát- 
tam a gamét. Sajnos a hosszabbításban a 
gép nyert 104-101-re, de ez is jól példáz- 
za, hogy egy könnyen betanulható, főleg 


360 


VEKÜÁKÖS KOSARASO HTOa 
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sát buli elfoglaltságra készült, korrekt 


kis labdázásról van szó. A hangulat i is en- 
nek megfelelő, a kommentátor pörgeti a rit- 
must, néha ,oooh, booom saka-laka" szin- 
ten, a nézők tombolnak, bár csak az első 
pár sor három dimenziós, utána 4 fázisban 
animáló lapka tömeg drukkol nekünk. A 
grafika középszerű Bán a célnak megfelel, 
tükröződik a padló, és az animációra sem 
lehet nagyobb panaszunk. Mondjuk aki ko- 
moly sportszimulációra vágyik, az inkább 
kerülje el. 


Dzson 
[EEEZEEZEHEL TT EÉEESEETZE] 
grafika: közepes 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: kiváló 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (22KB) 
analóg irányító (dual shock) 

4 könnyed arcade dobálózás 
X lehetne jobb a grafi. 


7.5 pont 





AA 


int az Me esti 
ezt a programot 
tartom az ,etalon 
kosárlabda szimulátornak", 
és még csak kihívóról sem 
tudok, mint ahogy mondjuk 
a Fifának van az ISS (ez 
persze lehet a dilettantizmu- 
som miatt is, de én legalább 
Kéri Blölkelökílséha jópár 
kanjikat látok a képernyőn 
:). Az EA Sports kedves szo- 
kása szerint a game elején 
egy élő NBA player mondja 
be az ismert szlogent, vagy 
éppen poénkodnak el egy 
kicsit egymással a játékosok, 
és megszólal a megint csak 
EA-ra valló, kiváló soundtrackek 
ket az Options Jukebox részében külön-I -külön 
is meg lehet hallgatni (nekem csak az Outkast 
volt ismerős). Mindenekelőtt azonban ki kell 
választani favorit csapatunkat, és csak ezután 
merülhetünk el a bőséges menükínálatban. 
Van itt minden, az Options-ben még a sza- 
ú Jok is szerkeszthetőek, mondjuk, hogy en: 
lélyezve legyen-e a traveling (tudjátok, 
Pésszábály labdával), kérhető Dolby Surro- 
und hang, beállítható a játék sebessége (ami 
igen hasznos), a szabálytalanságok gyakori- 
sága, és nem utolsó so 
a játékosok kifáradása is. 
Ne feledjük a játék típusát 
sem megadni: ha nem Simu- 
lation, hanem inkább a la- 
zább Action mód szerint 
akarunk kosárra dobálni, to- 
vábbá kérhetünk rásegítést is 
a géptől, külön a lövésre is, 
ha nem érezzük magunkat 
eléggé tehetségesnek hozzá. 
A játékmódok közül a legel- 
ső a szuper Online, vagyis a 
netes játék! Ez ugye egyelőre 
PS2 kuriózum, mert az EA 
továbbra sem áll szóba a 
Microsofttal, hogy az X-hez 
is elkészítsék online sportjá- 
tékaikat (hiába, van akit nem 
lehet megvenni sok-sok pénzzel). A többi ga- 
me mód a Season, Dynasty Mode, Playoft; 
1on1 és egy gyakorló rész Individual Practice 
néven. Itt magányosan sajátíthatjuk el a egy 
tornateremben a labdakezelést, tőleg a kosár- 
ra dobást, és így nem röhögnek ki minket bé- 
naságunk miatt a poligon-társak. Aki bővebb 
betanításra vágyik, az az EA Sports Freestyle- 
ban nézheti meg a játékból digizett videókon 
a kezelést, bőven kommentezve és bemutatva 
a kontroller használatát is. 

Én a féloldalas cikk miatt inkább egy gyors 
Play Now-ra készültem rá, amit a nehézségi 
szint, negyedek hossza, aréna és kamera be- 
állítások után el is kezdhettem. Hát igen, ez 
már profi grafika! A nézők ugyan itt is lapok, 
de a pálya mellett rendes térbeli emberek ül- 
nek, és idegesen mutogat az edző. A lLive- 
ban végre rendes a játékos szám is, eredeti 
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a sál 


§ PARKER TERET 5 
Me ABDULWAHAD 1 


méretű a pálya, és rendesen el is vert a gép, 
ahogy ik. Pedig ügyesen mutogattam nekik 
a stggemet az LI] -i al támadás közben, de va- 
lahogy nem ment a zsákolás. Nem baj, mert 
a hangulat nagyon jó volt. A kommentátor 
hangja mellett fészet a pálya hangos- 
beszélője is, és az veleré egyik játékosa egy- 
szer elesett, miközben a labdát próbálta meg- 
szerezni, de a földön ülve is fogta a lasztit és 
azt nézte, kinek passzolhatja le, dobott, majd 
felállt és nyomult tovább... 


Dzson 
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EA SPORTS 
MAS VERZIÓ: GC, X 
jó 
kiváló 
jó 
kiváló 
kiváló 








1-4 Játékos 
memóriakártya 8gmb (280KB) 
analóg irányító (dual shock), online, dpi 1 


v nagyon profi kosárlabda 
X a mozgás megjelenítésén 
még lehetne finomítani 
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TEENAGE MUTANT 


, . NINJA TURTLES 

Úgy emlékszem, kisebb koromban kedvel- 
tem ezeket a , ninja" jelzővel ellátott teknős 
ket. Mondjuk Mario miatt mindent kedvel- 
tem, amikben ,tekik" voltak.:) Még a filmet is 
hajlandó voltam megnézni... ami azért nem 
kis szó. Az NES játékot meg kimondottan 
imádtam. Főleg a kétjátékos módot unokate- 
sómmal. Szanaszét vertük az idegen behato- 
lókat. Utána azonban egy program sem fo- 
gott meg a teknősök főszereplésével. Bár 
nem is jelent meg azóta túl sok ilyen témájú 
szoftver. Rá is izgultam erre az új mókára. 
Cel-shading eljárásból eredő kimondottan 
rojzilmes/ké é jelenés, mind a 
négy választható ,főhős", klasszikus előre- 
haladós, bunyós műfaj a NES verzió stílusá: 
ban (Double Dragon, Streets OF 

Na meg persze kétjátékos lehetőség. Igazá- 
ból nem is csalódtam. Ez a játék olyasmi, 
mint az említett őskövület. Megyünk, 
ütünk / vágunk... és más semmi. Egy é 
hamar unalmassá válik, de ketten el lehet f 
ni vele pár délutánt, ráadásul egymást segít- 




















ve könnyebb is. Persze ott van a szomorú 
tény, miszerint ez a stílus ma már nem elég 
a játékosoknak. A jelenleg futó jobb progra- 
mok olyan mélységekbe fasrékő hogy azok 
mellett egy TNMT alig ér már valamit. Mon- 
dom eztén, aki imádja a régi stuffokat. Meg- 
lepetéseket tehát ne várjunk tőle. Ha arra vá- 
gyunk, hogy előre szaladgáljunk, szétcsap- 
junk mindenkit, felkapjuk az életerőpótlókat, 
valamint használjuk ellenfeleink likvidálásár- 
hoz az útközben elhelyezett, leamortizálható 
kat... ráadásul mindezt párban te- 
meg, akkor a korongot érdemes kipró- 
i. Azonban ne csodálkozzunk, ha egy 
hét után már nem túl sokszor fogunk ránézni 
a porosodó tokra. Elég egyszerű darab... 
egyszeri végigjátszásra. Pedig nem lenne 
És alapból. Oldalas teszt a 67. Konzol- 
n. 
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BATMAN: 
RISE OF SIN TZU 


Teljesen hasonló darab, mint a 
TMNT. Csak ez most Batman szerep- 
lőkkel, környezettel, történettel. A gra- 
fika itt is szép, ráadásul főhősünk a 
kockaállú verzióban szerepel, ami je- 
lentős pozitívum. :) Feladatunk azon- 
ban itt is annyi, mint az előbbi alany- 
ban. Séta előre, emberek megmentése, 
ellenfelek szétütése, a segítő célzattal 
elhelyezett tárgyak használata. Alap- 
ból ebben is négy emberke közül vá- 
laszthatunk, és Kértem is megindulha- 
tunk a gép ellen. Double Dragon mű- 
faj. Úgy néz ki, a kiadókra egyszerre 
jött rá a stílus felelevenítése. Csak ak- 
or legalább a modern kor elvárásai- 
nak megfelelően készítenék el a játé- 
kaikat. Kicsit gáz, hogy előre haladva 
ugyanazokat a pályákat, ellenfeleket 
bámuljuk egy jó darabig. Jópofa vi- 


szont a kombinációk megvásárlása a 
pontjainkból, SŐT; az így megszerzett 
álása az extrákban, 


érmék felhaszn 





ahol 3D modelleket, a Denevérember- 
rel kapcsolatos érdekességeket talál- 
hatunk. Mivel a két játék szinte teljesen 
hasonló, nem is tudok mást írni, mint 
az előbb összefoglaltakat. Egy idő 
után unalmas, de azért megér egy 
próbát a bunyós programok rajongói- 
nak... főleg ketten játszva. Immáron 
csak azt kell eldönteni, melyik szimpa- 
tikusabb. A ninja teknőcök, vagy a de- 
névérelmézez tgüragéniútóbbita sza: 
vaznék. Ezt valahogy jobban tudom 
értékelni. Egyetlen nagyobb hibája az 
ismétlődő pályarészek, ellenfelek terén 
van. Ettől elvonatkoztatva kicsit jobban 
sikerült, mint társa, ezért a fél pont 
többlet. Oldalas teszt szintén a 67-es 
megjelenésünkben. 


METAL ARMS: GLITCH 


IN THE SYSTEM 

Hirtelen elgondolkodtam egy kicsit. Elmélke- 
désemre a Metal Arms késztetett. Mivel robot 
a főszereplője. Nem... nem azon gondol- 
kodtam el, vajh miért pont robot őkelme. In- 
kább azon, hogy a robot főszereplővel ren- 
delkező programok kilencven százaléka mi- 
ért az akció-kategóriába sorolható? Asimov 
mester hagyatéka ennél sokkal többet nyújt 
tálcán. Egy igazi cyber-thriller lehetősége 
csllogvleg (egy öntvdatra ébredt robatsaki 
önmagát keresi... mindez egy Shenmue/Fi- 
nal Fantasy komolyságú szoftverben... és ez 
csak egy hirtelen ötlet volt), ám mégis a szür- 
ke szín tetszik nagy átlagban a fejlesztőknek. 
Itten volna ez az MA nevezetű kis akció pre- 
zentáció. Összelopkodtak benne mindent, 
ami mostanában sikeres. Pár jópofa dialó- 
ott mechanikus lények, hasz- 


gus, ügyel 
nálható gépek/járművek, rengeteg fegyver, 
lehetőség. Még. jól is hangzik. Ám valamiért 
nem élveztem. Sem X-en, sem a kettes számú 
,szoni" masinán. Fáradtnak tűnik, száraz- 
nak... és semmitmondónak. Néhány jelenet 





eredményesen megtéveszti a játékost, hogy 
ez egy jó játék, de összességében nincs ben- 
ne semmi igazán megragadó. Csak látszat. 
Mert bár a grafika nagyon szép (nem kivá- 
Jój egy darabig lákötta rótzhalósóg megt: 
lelő, ráadásul nem teljesen hangulatmen- 
tes... az igazán nagyok érdeme nincs mi 
benne. Ez pedig a maradandó lenne. Csak 
úgy van. Robot főszereplővel, sok lövöldö- 
zéssel, háromdé környezettel, nehezedő kül- 
detésekkel, használható tékos egymás 
elleni irtással. Hétvégére jó is lesz... de csak 
ha nagyon unatkozol. Nem akarom azon- 
ban teljesen lehúzni, mert ha csíped a stílust, 
akár még örömet is okozhat a korong... ám 
az igazság egyik oldalához ez is hozzá tar- 
tozik. Az igazság másik oldala? Csak keres- 
ni kell: poziívabb hangvételű oldalas teszt a 
67-es Konzolban. 






MÁS VERZIÓ: GC, X 





THE HAUNTED 
MANSION 


Ez egy igazi meglepetés volt számomra... még- 
hozzá kélemesú Mára kezdő  himecika s igen 
kellemes hangulattal rendelkezik, de akkor még 
nem is álmodtam, hogy a későbbiekben ennyire 
pozitívan csalódom a programban. Nem árulok 
zsákbamacskát, ez egy teljesen korrekt ka- 
land/akció hibrid. Egy kísértetházba kerülünk, 
ahol a különböző titkokra kell fényt derítenünk, na 
meg a szellemek gonoszabbik csoportját kell elűz- 
nünk az amúgy barátságos helyről. Ebben más 
szellemek is segítségünkre lesznek... de az igazi 

jítőtárs a lámpánk... amivel elintézhetjük a 
ránk támadó rosszindulatú teremtményeket. Szin- 
tén ezzel az eszközzel szívhatjuk el a mindenfelé 
elrejtőzött lelkeket, amik azért is fontosak, mert 
csak bizonyos számú összegyűjtött lélek után jut- 
hatunk át a következő pályarészre. Azonban a 
megszerzésükhöz teljes világosság kell, amit a 
hélyszíneken elrojtatt köpcsólókkal tvddük előves 
rázsolni. És ennél a résznél jönnek elő a legjobb 
dolgok. A kapcsolókhoz való eljutás egyre nehe- 
zedk, a különböző feladatok pedig zseniálisak. 
Van olyan például, hogy egy hatalmas biliár- 


























n, azonban 
Így a többi 
elé állva érhetjük el azt, hogy nyerjünk. De renge- 
teg ilyen van még, és többnyire eszméletlen ötle- 
tesek. A hangulat szerintem nagyon jó lett, kicsit a 
klasszikus szellemtörténetek hőseinek szerepébe 
kerülhetünk. Ellenfelekből van mindenféle... pó- 
kok, szellemek, repkedő tányérok, satöbbi. Egyet- 
len komoly negatívumként azt tudnám megemlíte- 
ni, hogy elég rövid az anyag. Főleg, hogy hihe- 
tellenül rá lehet kattanni. A zongora dallamaira 
megjelenő repülő könyvek, amiken végig lehet sé- 
tálni, vagy a Tallandó EGYetA . . mind odasze- 
gez a tévé elé. Bátran pról éljátok ki, mert megéri 
a pénzét, ha jól akartok szórakozni. Tesztet a 
Konzol 66-os számában találhattok. 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaboréfreemail.hu 


MÁS VERZIÓ: GBA, GC, X 
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GAMEBOY ADUANCE EIKÖDÖK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


AMERICAN IDOL 


zóló köléssvelat tertábézsásánn tel 
tavak hab etéssel rtegááeásúála 
jukáljál 


HTHA48-ÓCK - minden plusz megnyitható ruha megnyitása 
2999860R - az utolsó három megnyitható gyakorló zeneszám 
megnyitása 


BALDUR"S GATE: 
DARK ALLIANCE 
Az elf harcos (EI Fighter) karakter megnyitása: 
Teljesíteni kell a játékot egyszer a harcos ember (Human Fighter) 
karakterrel, és utána a három alap korakteren túl az elf harcos 
(El Fighter] karakter is választhatóvá válik. 


FINAL FANTASY 
TACTICS ADVANCE 


Babus karakter jászhatóvá tétele: 
Telesíeni kell egyszer a játékot teljesen, majd az új játékban te 
festeni kell a lel Behind (l j) kül küldetést ezután be kel 


menni a városba, és teljesíteni kell a Wah Babus (Bobussol) kül- 
detést is, ekkor Babus is játszható karakterré válik. 


Cid karakter jeszlátks 

Teljesíteni kell játékot teljesen, majd az új isi tel- 

jesíteni kell minda 300 a 300 számozott főküldetést, ekkor Cid is játsz 
ó karakterré válik. 


Ezel karakter játszhatóvá tétele: 
A krtyaboltban (Card Shop] ki kell választani a 
lehetőséget, majd teljesíteni kell a Reconciliation () 
tést, ekkor Ezel is játszható karakterré válik, és ez már az első vé- 
gigjátszás során is kivitelezhető. 


jei egysze a idlete jjáttban e 
Teljesíteni a maj 

jeteni kell a Mor Snow (halálos héj kié, ekor Ritz is 
fótszható karakterré válik. 


Shara karakter jál tétele 

Teljesíteni kell egyszer a játékot teljesen, majd az új játékban tel- 
jesíteni kell az A Maidens Cry (egy hajadon sírása) küldetést, 
majd be kell menni a városba, ekkor Shara is játszható karakter- 


ré válik. 


karakter jé 


Teljesíteni kell , féls stiekd) 
kajen a köldeléi ör zuegat dr lene, 
tó karakterré válhat, de nem feltétlenül, ez kie vélelerszerű, 


FEldena karakter játszhatóvá tétele: 
Teljesíteni kell jő c ) ke 
a küldetés 4 rea d ekkor El d 
tarakterré válhat, W3 nem feltétlenül, ez is állítólog vé 


Lini karakter játszhatóvá tétele: 





an pélyát úgy, hogy a hős börtön (he Hero Go- 
ol) legyen a küldetsi tárgy (Mission Item), ekkor Lini is 
korakterré válhat, de nem feltétlenül, tesBáge 
Littlevili karakter játszhatóvá. 
Teljesíteni kell a Cin ztelt ég) pályát, ekkor Litle- 
viliis játszható karakterré válhat, denes étlenül, ez is líítólog 
Pallanza karakter játszhatóvá tétele: 
Teljesíteni kell egy pályát úgy, hogy a sárkánykő (Wyrmstone) le- 


a küldetési tárgy WMiston tem), ekkor Pallanza is 
Éldlásni válhat, de nem feltétlenül, ez is állítólag vé 


öitriettttőt vás 
ieloMi ( ) 
pejssáláeszobegpáátrreztl egys 


6 karai 





HARRY POTTER: 
GAUIDDITCH WORLD 
cUP 


Különféle Kviddi ik (Gvidditeh Cards) 

sent kövdská ták Tá a jobb illo 83 

Az cs (Silver) passzoló kihívás teljesítése - Hufflepuff üldözők 
( ] 

TETÉSE EKA ME Gyyffindor üldözők 


(Chosers) 
Az ezüst (Silver) támadó kihívás teljesítése - Slyiherin üldözők 
(Chasers) 


per) 
Az arany (Gold) lővő kihívás teljestése - a Revendav védő Ke: 
la sszzál bó hits eksétéss a Gerse ző 
Az arany (Gold) lövő kihívás teljesítése - a Slyiherin védő (Kee- 


- Huffepuft ütök [Becters) 
jítése - Ravenclow ütők (Beaters) 


pen 

AZ ezüst (Siker ütő kihívás tej 
Az arany (Gold) ütő kihívás telj 
Alronz [korzaj ő kivés kies : ütök [Beaters) 
Az arany (Gold) ütő kihívás teljesítése - Slyiherin ütők (Beoters) 
Mg zolbátej lerstőkíkésk elé: a Hefflepuff kereső (Se- 
jr oriéjálkatalágtáastegánló d gáázézsézás 
ATA SÉRT Élak 
Eztet Má kettsz a SSE Bt 
ÉRA 
sál ke. Ich 4 )) második meccsének 

kupa up megnyeré- 
Akilba kom sál Cl mézátmazántmagyet 
Alkil kas áló ap nönétmezéntmenyet 
semylósd kzóli ús teljesítése - Hogwarts stadion nyári 
A Kiideles kupa (eidelih Cup ekő mesének megnyerése - 
H 5 

kupa (Gviddítch Cup) első meccsének megnyerése - 


jide- KISMKGRES KAB Un kametltasettálljátó 4 


Kiddles azká első meccsének 

A Kviddics kupa (( Cwp) megnyerése - 
: éé 

A Kiddies kupa [4 ich Cup) első meccsének megnyerése - 


Azezőt (She) ró khrás jei - Madam Hooch kéj 
Egyg mél táget di pe 
Ravenclaw ellen - 
eggelabákregyetes s Hufflepuff spe- 
szeztineréseőtetdtágá 


é ellen - Ravendaw 
Egygy es pe 


egy orjolsáá megyén a Moendovoln Ravendow 
Maezlrrzáténás Ravendow spe- 


ék megnyerése a Huflepuff ellen - Gryffindor spe- 
JÖT TTMÁNI Ravendv ellen - Ggyffndor 
a 
16 pek nmzdisi 
gy csv gádsezátsagasáaytőtátásuzá a 
ciális 
Egy gy : cel jsádásstlááey áteláető aut 
ciális 
ne sag sssábálká zta 
gyesen Slyiherin spe- 
Egy gyakorlójáték megnyerése a Slyiherin ellen - Slyiherin speci- 
kdtamákt eg gy Ji 
ts Kviddi did ] 
allsz lgetó si rirezts Tizek Hi 
K [di ] 
A Kiüdes kypa (eviddíieh Cup menta fkras 
pattal- Hogwarts Kviddics kupa (Oviddítch b 


ekkor A ama vlgána Hel Cp res regyeée érd 


2001 
A második világkupa (World Cup) meccs megnyerése Comet 260 
mékéstlger Német speclt mozdulat! 
A másodikvilágkupa (World Cup] meccs megnyerése Comet 260 
- Német speciális mozdulat 2 
világkupa (World 9 mecs megyerée Cnaet 
Katt d. Nirbus 
Az 
NÖ ekés eke messlegjels 
Ae ösák vágkma Ill Cr) mes megyette Nab.) 
AZ Ke 
ális mozdulat 
megeák élre el ég] le 
A We ] Comet 
ante ég maps 
A hatodik világkupa (World Cup) meccs megnyerése Nimbus 


AA taszdá áltoba PAGE Ca esszáramatáágatnt Hidd 
2001 nehézségen - Amerikai stadion 
A zagtsát blgb al MEL taseés pánt Csat 


Azözákvi 


- Amerikai speciólis 
Medlüpírmesmggeée Crna 20 
ség töletejtlszlászáévb 
JEG G tes zessátle lő 
- Amerikai speciális mozdulat 3 
est 
- Japán 
Mia Cp) nec megyet Nr 
Az ekő légaza Vá 8 nee negyet Crna 20 
nehézségen - koénesz ták 
kagábágkae tol úgi maz negyet ma z8 
áaíábágkpettolt ági mez negyeáz ama 8) 
szlővltksa Mel ügyem regyetetka 0 
mzágsraligálsetmanentetntn I 
Az ekő vil Ke 
Az ekő Mad a ) megnyerése Comet 260 
ránézek ős mozádi 2 
Az ekő els VRAKAAMA MEM Het 
é; is 3 
vegyáleiglye hrtj enie menvén ris 
ő rele relele 
A kana váza Hi Öpi man negyet Cane. Ein 





feni rákére Med ag ven egyre Comet. leszedhetű 


Asetk eles KET E den 
Ad tátk Spanyol speciólis mozdulat 3 
1 AAAÁRJÉZÉSA AÉKET SH MESLGRGÁR BB 


2000 
aaa ád Cgj man nagyeta Nrba 


vzseálekkgattelén öl sáes sg CSAT 
volaliogi ns reg Comet 260 
meccs megnyerése 


azósálgkeotá 





A fonák vágepa Il Op] gos megyet Nab 
bek ford Nimbus 
A ágba Mk lé 


TT Z HR 2T 
JARRSSRNES ÉSE 
a evátvigkza teti megnyerése Comet 260 
egz 
ANNE Lt 
SZT ls eke 
A hetedik vilóghapa [Mé el 
speciális 
A hetedik ilógkupa Word Cip] megnyerése Comet 260 
ervet ölsz úton pép; 
E A alsdik vélglupa Mertd Cip megs megnyerése Comet 260 
ézségen - Bolgár speciális mozdulat 3 
A világkupa (World Cup) megnyerése Comet 260 nehézségen - 
Comet 260 kép 
A világkupa (World Cup) megnyerése Nimbus 2000 nehézségen 
- Nimbus 2000 kép 
A világkupa (World Cup) megnyerése Nimbus 2001 nehézségen 
- Nimbus 2001 kép 
Al (World Cup) megnyerése Firebolt nehézségen - Fire- 
ÉSA Kt 
Cwp) harmadik meccsének megnyerése Fire- 


ES E 


pa Word Cup) ötödik meccsének megnyerése 
fenn Kviddics hivo la (eviddíeh eepütét 


ia] hazdk 
ság e 
(prim öe aga SÁÁNON] 7 
viógapa Mad Cg] ezér pegtets felet 
A EEEiSE lős 
A 
( klrészén Tee kásisezka gi, 


kpaéleiáp) 

sm Aszdtáltsln OKOS 
te MEg lzel ni 
A (World Cup) hetedik meccsének; 
telézége : egér Köödö po 


Aallskenlaettű Cwp) megnyerése - Kviddics mocsár 
kezte kal lő telj dgar Cloggs kép 

A bronz (Bronzej ívás teljesítése - Edgar Cloggs 

A Kviddics kupa (viddíteh Cup) megnyerése - ikes; 
elen szkel ls pl arany cikesz 


HARVEST MOON: 
FRIENDS OF MINERAL 
TOWN 


A ház (Seaside House) ése: 
jngpztkefszikteningazte in 
ful Ufe játékkal és persze a Gamecube és GameBoy Advance 
összekötéséhez hardverrel, minden alkalommal, ami- 
ioalájáaöszátakkopsztnátirdóg összekop- 
csolódási csillagot Stars), ha tagedgezdbl összejön 
042 db félen Idig kell ia linkelést újra és 
újra), megnyilik a tengerparti ház (Seoside House). 


A játék kiakasztása 

Ez nem tipp, inkább ellentipp, amit érdemes elkerülni a saját ér- 

dekünkben. jeti ) amikor az óra 4:44-et mutat (például adi: 

És óránál ez jól látszik], és bekapcsoljuk a TV-t, a ján jáer 
megeskette elkérni bór nem próbál 

Mk LNB , ha nem csinálunk ilyet, főleg, je 


Az idő a Mothers Hillen (c 1: 

Szeteket, inetiotote rás 

zeátka tet lkozunk a fs 
azért van itt, [egerem szdkogizák 


áll az idő, de csak addig, amíg el nem hogyjuk a 
szint, tehát tt bármit bármilyen hosszan tehetünk, hole 


jük az átkot a szerszámainkról, meg ilyenek. 
A ritka és értékes kalózkincs (Pirate Treasure) megszerzése: 


Nyáron horgásszunk a 6-os szintű, átkozott (Cursed), vek 
tunkkal az ásványparton (Minerol, Beach], é és ekkor kifoghotjuk a 
kolózkincset Feet ami nagyon ritka, és amit 10 ezer 


aranyért 

. A ritka és értékes őskori kövület (Ancient Fossil) 
Ősszel horgásszunk a 6-os szintű, átkozott (Cursed) horgászb 

tunkkol az ásványparton (Mineral Beadh), és ekkor bogteik az 
ÁEEEKÉNL LGA TOR En baggot HG és amit 5 ezer 
aranyért adhatunk el, 


MAX PAYNE 


 Játékmódok és csalási dlkatságál agyi 
fásülstlá etes ő magyáka DA ll 
New York Minute játékmód, a minden (All Wogpata 
csalás, az örök lőszer (Infinite Ammo) csalás és a szuperzsaru 
(Super Cop csalás is, 


at egyen stb van lehetőségünk arra, hogy 
mindkét kezünkben fogjunk egyet, és John Woo stilusban két 
fegyverrel egyszerre lövöldözzünk, ha jól emlékszem csak az 


Eedetsszhgonápládet gy peso lető ldbelik 
vonták kezben skdsanteg ör . 


het Molotov koktél, ;kéögrénátés más legye veris), Haz 
TT ndelet kt 
MEDAL OF HONOR: 
INFILTRATOR 
exra játékmód ítása, a ló szokás sze- 
úíta elő ollákn úsztsás 


Minden ezüst kitűntetés ki egész játékban - a 
"kodatrag kán őse összegyűjtése játékban - atúl- 
itűntelés az egész, a 
élőjátékród (őurvral Model megnyitása 


THE LORD OF THE 
RINGS: THE RETURN OF 
THE KING 


me egtatsáltseztb 
, játék vágigelása az összes korolterel - a Fonghom bonusz 
tak, összegyűjtése - a Weathertop bonusz pólya megnyi- 
Mödkszelsatámdjálonta: aHolnté Dsap borász 
may fRnáelbokköbegelnegytontent- aMaiabo- 


d stb demi fél leölése egy végigjátszás alatt - a Smeogol 
irebolt karakter megnyitása 


vilása, a megt 








GAMECUBE KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


BIONICLE: THE GAME 


Tee ek 
best Kvt lg, hogy minden Toával minden világí- 
(lghistone) összegyűjtünk, és megnyilik az Exira Menu. 


A Takua Nuva megnyitása: 
Teljesítsük az egész játékot mind a hat To használatával, és 
megnyilik a Takua Nuva, 


CRASH NITRO KART 
Különféle mozik megnyitása az Extras menüben a Team Ban- 
dízootal vagy a Team Cortacszel, 1 a megyió dolgok szokás 
szerint a jobb oldalon sorakoznak: 
Tinelít lna miegyettse: bem hívása 
léke. ERZESÉNGÁ Tátos 
Hat di 
föejéte megen. Norm kihívása 
szász Valo kihívása 
Négy kulcs, ti keíótak  fássialágá ázási 
kis laz 


Különféle karakterek és ló 

mrletnáetágtáegytn enn Gs 

epe ketá al ösej ipa etanjettstó Dingodile meg- 

Ek módban (Adj szír [dobj 30Tabó bosi Eáelsztső 
bármelyik pályán a gonosz csapattal - Kamu Crash (fake 
Crash) megnyitása 

Köre btódban jádlökiss ódój tát ajó váráátgár ázó, 
a KöNSSeZÉSő Hyper Spaceway Arena pálya megnyi- 


Mdólimies módban (Time Trial Mode) miden N. Tropy szellem 

egyőzése: N. Tropy megnyitása 

f. drágakő (Blve Gem) gyujt Polar megnyitása 
li miden [/donta Had 90 iro bont Közé 


Pura megnyitása 

Két jlése - TVézévis Velo (Redl "Velo) megnyitása 
tájegz lapít Vá [Adventure Mode) minden lila token begyűjtése 
Terra Dome Arena 


KÁLEZÁST lete Temmegyjiér 


A zödetágató lören Ceni hp megyerée Tem megnyi- 
tása alternatív módon 


GOBLIN COMMANDER: 
UNLEASH THE HORDE 


Az alábbi kódokat, kombókat az LR:Yéle gombok egyidejű, 
3 ig tartó lenyomása után kell beadni, ha a 
lyes volt a jobb okdalon látható eredményekre számíthatunk: 


RLY, LL L- Plusz 100 arany megszerzése 
LR, Y,R, R, R- Plusz 100 lélek 
2, R, Y, Y, Y, L, L- Plusz 1000 arany és 1000 lélek meg- 


" szerzése 
R.LR RL, L, Y, Y, L, R- A háború ködének (Fog of War) ki- 


202795 
7052 
msg 
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THE SIMS BUSTIN" OUT TIPPEK-TRÜKKÖ 


JANASOK MUMKÁK 


az újságban nézhetünk és itt vállalhatunk el munkát. 
dér os na hát, Froe Pioy-ben még obsz 5 munka kö- 
a vlazácánk. Sátor ek állásun lehet egyszerre, 
mondjuk több bele se fér az időn :. Mivel a munkára kapjuk 
a pászt eze ragyon bes hogy jó ölének gen. JÓ egesi 
Sázáterterártskt 1 di hogy elemen 
Ikozáshoz nem árt, til 
ket. Nyilvánvaló, hogy ho: e kisz enen zesígin 
ha modellek, akkor adni kell a higiéniára, ha tudósok, akkor a 
mechanikai ismereteket kell javítani - és így tovább. Miután el- 


d hogysanetekülsélee 
Eörsi a munkedől 
Szerencsére a játék fi medelroplormáranésátéről 
aa busz indulását az egy órában mór ne rk 
cap szabb dok emdtkegésízásaláil sz E 
gyors időt. Vigyázz, a buszt, akkor a. 
munkahelyeden megrérek ésjön a eldon hogy mivan veled. 
Tarndzat ekék a kore dstól ú rúgva. Viszont 


elseáber 5 részes md mor nédkáhaie idő után 


munkaidőt, sőt, a helyét is! Utóbbi esetén 
helyre kell költöznöd, KetKÜS egál 


f, R- Az isten mód aktiválása 





MARIO KART: 


Különféle karakterek, és egyebek megnyitó- 


SZT ETS NÉ ee a jobb oldalon sorakoz- 


nak, természetesen, Ae 
ten nyer meg minden nehézségi fokozaton, , automatikusan beső- 
pör mindent. 

ZET Ezek PL RETE Op etjtt Szt IA 


Azeny tl vegyes mine ha véde seneyére A 
szolematv"tThonts or Pang! megnyeri léperyő elér: 


té szt praise He 

A 150CC: si tests ] ése - Diddy 
7§ ri megyazén Kong 

Az 50€CC- 9) Dai: 
véskeo fo ap napete igy járgó- 


vmállpa Hoe úg] al nóémet Hire áj 
Boo járgányának, a Boo Pipesnak a meg- 


HAt. 
Az 50CCs specils kapo ( Cup] megnyerése - Bowser 
Jr. járgányának, a Bullet Bv tleenekt a megnyitása 
Az 50CCs gomba kupa [Mushroom Cup) megnyerése - Luigi 
ik, a Green Fire-nek a megnyitása 
Alig epe er Öpj elő májosk Hárr Hat meg 
Boo megnyitása 
A VaCCsenba kozáleson Ő mégíjéln A lui 
gs Mansion (Battle Mode Arena) pálya 
Minden 150€C-s kupa megnyerése - a tükör mód (Mirror Mo- 
de) megnyitása 
Az 50CC-s csilog (Star Cup) - Koopa Parat- 
a Para Wir 


Hm süt ES gánti 


tey Pironi 


hapo fölr G megyevásv A ipeclakr 


LO egyke 
A Víróg kupa (Flover Cap tükör mó (Mirror Mode) meg- 
tagi A TiltA-Kart (Battle Mode Arena) pálya megnyitó- 


A (Star Cup) tükör módjának (Mirror Modej 
mit Praha járgáryónak, a Franka Ppesrak a 


)) megnyerése - Tood és 
megnyitása, az Ho fg fáripeálksvt] 


A (Mushroom Cup) tükör módjának (Mirror Mode) 
e far agynzskoazegén mentess 


A Töldesrág hga for Op] vegyete: Birdo járgó- 


Birdonak a 
A mc JAGCS] Teli segési Waligi jár 


Walvigi Racernek a megnyitása 


A TöldCs pscá hpo 


zása. Ekkor állj valamerre tovább (Move Ovi). Egyébként lehet- 
FEegezöti SZ 
az jelent, j elköltözni, mert a 

így megkönnyíthetjük. 


eke die, hogy s ejtő kezdé dél 
Ez azt és 
tetésekkel egyre fel GEN 1. De dönthetsz úgy, 
kegy kizosdoszás mérd kori kezes: Tejet él 


ör fe Sto és egy j igencsak 


en dáeirekla levág alla 
Hogy mit, azt tudod i itt megnézni. etel egy sár 


heg megtdekdetép 





letet 
munkohelyet váltani kezdetben, bár ezzel is fejleszt- 
hetjük magunkat, hisz mindegyik állás fejleszti képességeinket; 


A készítők által lejátszott szelem ellenfeleket lehet előhími az 
alábbi módokon, a bal oldalon látható időrekordokat kel! meg- 
dönteni a jobb oldalon említett pályákon: 


A megdöntndő idősetord I:14000- KBoby Pk pálya szeb 
A megdöntendő időrekord: 2:47.000 - A Bowser kasélya [Bow 
szelleme 


seés Cel pál 
A megdöntendő időrekord: 1:55.000 - A Daisy cirkáló (Daisy 
Cruiser) pálya szelleme 
A megdéntendő időekond: 202000 - A dino dino dzsungel 
Pjzemnálri sel tana ZTA000- ADK hegy IDK Movi 
nita- 
- in) pálya szelleme 


AZ tetés 1:53.000 - A száraz szóraz sivatag 


rea lalezkan] siege 1:29.000 - A luigi körpálya (lvigi 


crailájaszeléne 
6 időrekord: 1:44.000 - A Mario körpólya (Ma- 
eszejesersi 
A magértrűődízkei 1.34000- hgnta kd Hah 
) 
rezgési] 153000 - A gomba város (Mush- 
tam Giy] 
A megdönkn ő tőrekordtT:15000- A Barock tengerpart (Pe 
Bed pólya szdleme 
A megdöntendő időrekord: 3:19.000 - A út (Rai 
bo fogd pélrá szélére Ke 
AA 1:28.000 - Az üdítő föld (Sherbet 


Land pálya 

A megdöntendő időrekord: 02.000 - A Waluigi stadion (Wa- 
higi Siodium) pálya szeleme 

A 6 időrekord: 224.000 - A Wario kolosszeum 


lato Csaseonl pál sze eh 
A 202000-AY. NM 
fesézreelvájas talaj rapegn tes 


P.N. 03 (PRODUCT 
NUMBER 03) 


A legjobb megnyerés elérése: 

feljesíteni kell a bármi fokozaton a 
fé egés Rola Sa lle köd ht teres a77 
dnek rerrtést teázás gas álat ölés don Sui Svit) 
megnyitását lásd lejjebb. 


jobb, de nem a legjobb megnyerés elérése: 
1 : ala áotnamál Nora rogy máz Hor re. 
hézségi fokozaton, ekkor egy exira beszélgetés fültanúi is lehe- 
NA Vosesstöstgglt KEOS ez a második legjobb megnye- 


fteztateiNTONÉ sen 
Meg kell nyitni egyéb MESKR ÉT ( 


telesteni kel a 
ertse lel kedéi eyü felek le teggáka 


feketemadár ruha (BlackBird Suit) is. 








Könnyű pontszerzés: 
Teljesíeni TE EEÉ eyolaóküldetsetet (Trial Missions) akárhány: 


szor, ezek s 

szón uggeris ciártányszor ehe keíari jóélat 
Pontszám tehát akármeddig növelhető így. 
A nehéz fokozat (Hard Mode) megnyitása: 


VÁSÁRLÁS 


A Start menü második pontja a Buy, a 


lás esáló 








Tik ád kget ába ork LL. 

tett á ea ünden oda te- 

Sal eles elené Cal igjeléra kegy la sé Al Vádb 

dásban eltor nen ni Ebadta ez Mille 
kótársaink előszeretettel az új 


használják 
hamondak az új Mázinzzkket a hölászzbéka rájt GBK 


biztosan akkor kezdi el hallgatni, amikor éppen alszunk. Min- 

dent tegyél j fejen és nagy dolgokat cak ekkor vásár, ha 

ferelozzak first élsz. Természetesen el is adhatsz dolgo- 

katt válaszd ki, Y mités noni Négyzetet Szerencsére sok 

cscuat vahalünk, át van miből választani. 
ÉPÍTÉS 

en élünk szintén építhetünk új részeket, vagy 
kileválén juk metalé 
[ajttelásáses ge 


1 
; 


bár ez nem olyan fontos. Termé- 
árisdasgszirs [edasent tevés kánt így ültethetsz 





tek kell a játékot könnyű (Easy) vagy normál (Normal) ne- 
hézségi fokozaton, ez után megnyikk a nehéz (Hord) nehézségi 


is. 


Új menüpontok megnyitása: 

hág ) kel nyi nyitni a feketemadár ruhát (BlackBird Suit) a fent emlí- 

tett módon, e jieszáeszátszágős nizám fdkökeranet 

Fopilon Sa) nyitása után áll int 
menápant a megjelenik Piszba 


A pillangó (Papillon Suit) megnyitása: 
Mad hol att keleti enihát Hadi Siij a fent emlk 
tett módon, majd teljesíteni él elen játékot normál (Normal) 


nehézségi fokozaton, e mellett rofessional) osztályzatot is 
el kell érni mind az 50 , továbbá az összesített osz- 
tályzanak is ilyennek kell lennie, ekkor elérhetővé válik a pillan- 
gó tanga (Popillon Svitj is, 


SPAWN: ARMAGEDDON 


Az alábbi kódokat, kombókat a pilanatmegálítás, 
Keep ozragegahorjolhtézebápib íme desttás 
oldalon sorakoznak: 


a jobb 

Fel, le, Balra, Jobbra, Jobbra, Balta, Balra, fel-- Minden képre: 
rlz verek Balra, Jobbra, Balra, Balra - Minden fegy- 
fel le, Baka Jobbra, Fel, Bal, le, Jobbra - Örök lőszer ak: 
KÜL KET TÖC Eü Örök nekroplaz- 


ma akííválás 
Fel, le, Balra, Jobbra, Balra, Balra, Jobbra, Jobbra - Pályavár 
osztási lehetőség akítválás 
Fel, le, Balra, Jobbra, Fel, Fel, Fel, Fel - A vér kikapcsolása 
Fel, le, Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Fel, le - Az enciklopédia 
megnyitása 


THE SIMS: BUSTIN" OUT 


egen ka meséi máspor alat ha általa 
V, 
sirás les száníhatnk, lav. 
sajnálatomra. Érett Felnőtt bekapcsoló- 
MdGE és tgömü cet kikapcsolás ásához: 


(ebb B szá ítése (e 
tbi kád zár ggágal 


to üzent, 1, A Jobb Tizgomb Baka : Minden bőr (Str) 


X2: WOLVERINE"S 


Y, Y,R,R,Z- Minden Cerebro akta megnyitása 


KET ZA zíezámegánba 


(PS2) 


fákat, bokrokat stb. Amen ben pedig extra luxusra 
tezilszmégn gzése segül ege Je pleortssílááse lg 


FREE PLAY 


kédéeteztkzáetelatota 
Az TÖB na szül 
az rónyákatjok egy házban piselettei szekéren lér 
célt E ál LES ússz, 
varba TEST Ae SEKERTMÉ e 


mindent nekünk kell felépítenünk. A család 
rág hag mania E kenemi tod 
mell Egyáj ra hogyha vogy, akkor menjel 


munkahelyet és mehet a családi ét. Szabadjátékban ötel több 

elése ék falka ik 
za belekóstohossz; legoltmos ebben ezetee 5 
szei me léyegében özegész colt ró vogy 


TELEFON 


Ij arra, hogy a telefon használata rendkívül fontos. Kojo- 
kes Zi sze seregére 
Tnéökkk látogatóba. Ha 
szjkizükéstés tak e bitée, telefonon hívhat- 
iuk a tűzoltókat. Különböző szolgáltatásokat is telefonnal lehet 
megyénél. 

Veres Miki 


PLAYSTATION 2 KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


BEYOND GOOD §. EVIL: 


A játékgolyó-minijáték (Marble Mini- 
Game) megnyitása: 

Össze kell szedni mind a 88 gyöngyöt 
(Pearl), és elérhetővé válik a játékgolyó- 
minijáték  (Marble Mini-Game) egy 
mdisken. 


FATAL FRAME II: 
CRIMSON BUTTERFLY 


Az alternatív megnyerés elérése és két 
plusz ruha megnyitása: 

Teljesíteni kell a játékot rémálom (Night- 
mare) fokozaton. 





Az érző (Feel) és kiterjesztő (Expand) 
kamera képességek megnyitása (8): 
Teljesíteni kell a játékot Könnyű (Easy) 
vagy normális (Normal) fokozaton. 


A nehéz (Hard) játékfokozat, két plusz 
ruha és Mio szemüvegének megnyitása: 
Teljesíteni kell a játékot normális (Nor- 
mal) fokozaton. 


Mayu cselédruhájának (Maid Costume) 

megnyitása: 
Teljesíteni kell minden küldetést küldetés 
játékmódban (Mission Mode). 


A küldetés játékmód (Mission Mode), a 
galéria IGalleryi és a szellemlista (Ghost 
List) megnyitása: 

Teljesíteni kell a játékot könnyű (Easy) 
vagy normális (Normal) fokozaton. 


A felszerelés információ (Set-Up Infor- 
mation) megnyitása: 
Tele kell tölteni a szellemlistát (Ghost List). 


Két plusz ruha megnyitása: 

Teljesíteni kell minden küldetést küldetés 
játékmódban (Mission Mode) "S" osz- 
tályzattal. 


Az alternatív megnyerés elérése, továb- 
bá két plusz ruha, a rémálom (Nightma- 
re) játékfokozat, az album mód (Album 
Mode) és a valódi megnyerés megnyitá- 
sa, elérése: 

Teljesíteni kell a játékot nehéz (Hard) fo- 
kozaton. 


Az első, alap megnyerés elérése: 
Teljesíteni kell a játékot könnyű (Easy) 
vagy normális (Normal) fokozaton. 


FINAL FANTASY X-2 


A Besaid titkos barlang (Besaid Secret 
Cave) titkos pálya megnyitása: 

Meg kell szerezni a Besaid kulcsot (Be- 
said Key) és a kereső gömböt (Search 
Sphere), így lehet bejutni a Besaid titkos 
barlangba (Besaid Secret Cave). 


A chocobo várbörtön (Chocobo Dunge- 
on) titkos pálya megnyitása: 

Fel kell nevelni, fejleszteni három darab 
ötös szintű chocobot, majd beszélni kell 
Claskoval, így lehet bejutni a chocobo 
várbörtönbe (Chocobo Dungeon). 


Az ördög kolóniája (Fiend Colony) tit- 
kos pálya megnyitása: 

EI kell küldeni egy ötös szintű chocobot 
a Mihen útra (Mihen Road), így lehet 
bejutni az ördög kolóniája (Fiend Co- 
lony) pályára. 


A végtelenségen keresztül (Via Infinito) 
titkos pálya megnyitása: 

Az ötödik fejezetben be kell menni a 
szobába a lift segítségével, majd el kell 
menni jobbra, ekkor a gyermekőrzők 
(Kinderguardian) mellett egy új portál 
lesz látható, amin el lehet érni a végte- 
lenségen keresztül (Via Infinito) pályát. 


Új játékz- (New Games: 

Mint sok más RPG-ben, itt is a játék tel- 
jesítése után megnyílik egy alternatív já- 
tékkezdés, az új játék4- (New Game-), 
ezzel is az alapjátékot játszhatjuk, 
annyi előnnyel, hogy a tárgyak, amitől 
befejeztük az előző játékot, továbbra is 
nálunk maradnak. 


Alternatív megnyerés (már ha ez annak 
vehetőj: 

Meg kell várni, hogy az utolsó főnök el- 
süsse az ágyút, ehhez kábé 30 percig 
semmit sem kell csinálni, csak várni rá, a 
szöveg előtte hétszer fut le, így érhetjük el 
az alternatív megnyerést. 


Extra megnyerés: 
Először találkozni kell Maechennel Gua- 
dosalamnál a harmadik fejezetben, ak- 
kor lehet vele találkozni, amikor Logos- 
szal és Ormival ugyanazon a helyszínen. 
Ez után el kell érni a fütyülős jelenetet a 
harmadik fejezet végén Yunával, és ami- 
kor egyedül maradunk a Farplane-ben, 
Yunával körbe kell menni és megállás 
nélkül az X-et nyomkodni, ekkor fütyülést 
hallunk, ami azt jelzi, hogy aktiváltuk a 
jelenetet. A következő tennivaló az ötödik 
jezetben lesz, a Macalania Woods epi- 
zódot kell teljesíteni tökéletesen (Episode 
Complete), egész pontosan ott meg kell 
látogatni a helyet, ahol Tidus megtanítot- 
ta Yunát fütyülni. Ez után Besaidben is 
teljesíteni kell teljesen az epizódot (Episo- 
de Complete), majd a játék megnyerése 
után is nyomácdni kell folyamatosan az 
X-et, és előjön az extra megnyerés. 








Csalás a táncos minijátékban (Dancing 
Minigamel: 

A táncos minijátékban (Dancing Miniga- 
me) azonnal, amikor megkapjuk az irá- 
nyítást, nyomkodjuk folyamatosan egy- 
szerre a Háromszöget, Kört, X-et és 
Négyzetet, amilyen gyorsan csak tudjuk, 
gy önnyen el lehet érni 500 pontnál is 
többet. 


1-NINJA 


A nagy fejek aktiválása: 

Játék Közben, a Start megnyomása után 
kell beadni a következőket: RI nyomva 
tartás, Háromszög, Háromszög, Három- 
szög, Háromszög, R1 felengedés, L! 
nyomva tartás, Háromszög, Három- 
szög, R] 4 LI nyomva tartás, Három- 
szög, Kör, Háromszög, és ez után a bu- 
ci fejűek lesznek a karakterek. 


Az aktuális küldetés azonnali teljesítése: 
Játék közben, a Start megnyomása után 
kell beadni a következőket: RI nyomva 
tartás, Négyzet, Négyzet, Négyzet, Kör, 
R1 felengedés, LI nyomva tartás, Három- 
szög, Háromszög, LI felengedés, R1 
nyomva tartás, Négyzet, Négyzet, és ez 
után az aktuális küldetés azonnal ki is pi- 


pálódik. 


A kard továbbfejlesztése: 

Játék közben, a Start megyénáa után 
kell beadni a következőket: LI -- RI 
nyomva tartás, Kör, Négyzet, Kör, Há- 
romszög, Háromszög, Négyzet, Kör, 
Négyzet, és ez után a kardunk fejlettebb 
lesz. 


A harci aréna (Battle Arena) megnyitása 
a robot parton (Robot Beach: 

Össze kell gyűjteni mind a 64 darab fo- 
kozatot, és megnyílik a harci aréna (Batt- 
le Arena) a robot parton (Robot Beach). 


MANHUNT 


Az alábbi kódokat, kombókat a főkép- 
ernyőn kell dni, azonban először 
meg is kell nyitni őket. A kódok megnyi- 
tásához ötcsillagos osztályzatot ál sa 


rezni a középen meghatározott, két egy- 
mást követő jelenetben, ez azonban kizá: 
rólag a kőkemény (Hardcore) fokozaton 
lehetséges. A kódok eredményei a jobb 
oldalon sorakoznak: 


R2, R2, LI, R2, Balra, Jobbra, Balra, 
Jobbra - 01-es és 02-es jelenetek - Fu- 
tó (Runner) 

RI, LI, R2, LI, Jobbra, Balra, Balra, Bal- 
ra - 03-as és 04-es jelenetek - Csend 
(Silence) 

R2, Jobbra, Kör, R2, L2, le, Kör, Balra - 
05-ös és 06-os jelenetek - Regeneráló- 
dás (Regenerate) 

RI, RI, Háromszög, Kör, Négyzet, L2, 
LI, le - 07-es és 08-as jelenetek - Héli- 
um vadászok (Helium hunters) 

RI, R2 LI, L2 le, Fel, Balra, Fel - 09-es 
és 10-es jelenetek - Teljesen felszerelve 
(Fully egvipped) 

LI, Háromszög, Háromszög, Három- 
szög, Kör, Kör, Kör, RT - 11-es és 12- 
es jelenetek - Szuperütés (Super punch) 

Balra, RI, RI, Háromszög, RI, RI, 
Négyzet, LI - 13-as és 14-es jelenetek 
- Nyúlruha (Rabbit skin) 

Négyzet, Négyzet, R2, le, Háromszög, 
Négyzet, Kör, le - 15-ös és 16-os jele- 
netek - Majomruha (Monkey skin) 

Négyzet, Négyzet, Négyzet, Le, Négy- 
zet, le, Kör, Fel - 17-es és 18-as jelene- 
tek - Láthatatlanság (Invisibility) 

Fel, le, Balra, Balra, RI, R2, LT, LT - 19- 
es és 20-as jelenetek - Malackaruha 
(Piggsy skin) 


Az isten mód (God Mode) aktiválása: 
Teljesíteni kell a játékot fétis módban (Fe- 
tish Mode), majd a főképernyőn be kell 
adni a: Le, Le, Kör, Fel, Négyzet, Három- 
szög, Négyzet, R2, Fel, Fel, L1, Három- 
szög kötő, és aktiválódik az isten mód 
(God Mode). 


A bonusz jeleneteket úgy lehet megnyit- 
ni, ha öt meghatározott, ást követő 
pályán legalább háromcsillagos osztály- 
zatot szerzünk, a jelenetek az ilyen mó- 
don történt megnyitásuk után választha- 
tóvá válnak a főmenü jelenetválasztó (Se- 
lect Scene) menüjéből, a megnyitható je- 
lenetek nevei szokás szerint a jobb olda- 
lon sorakoznak: 


Háromcsillagos osztályzat a 06-os, 07- 
es, 08-as, 09-es és 10-es jelenetekben - 
Verekedős játék (Brawl Game) 

Háromcsillagos osztályzat a 01-es, 02- 
es, 03-as, 04-es és 05-ös jelenetekben 
- Kemény, mint a szeg (Hard As Nails) 

Hlramesásges osztályzat a 11-es, 12- 
es, 13-as, 14-es és 15-ös jelenetekben 
- A majom lát, a majom meghal (Mon- 
key See, Monkey Die!) 

Háromcsillagos osztályzat a 16-os, 17- 
es, 18-as, 19-es és 20-as jelenetekben 
- Itt az idő a halálra (Time 2 Die) 


MAXIMO VS. 
ARMY OF ZIN 


Az alább, jobb oldalon látható művé- 
szeti galériákat a bal oldalon látható pá- 
[yák teljes kipörgetésével lehet megnyitni, 
ehhez a pályákon meg kell menteni min- 
den ártatlant (Innocent), meg kell találni 
minden kincset (TreasureJ, és ki kell ásni 


minden elásott ládát (Buried Chest): 


Az első csapás (The First Strike) pálya tel- 
jes kipörgetése - Művészeti galéria 1 

A tűzbe (Into The Fire) pálya teljes kipör- 
getése - Művészeti galéria 2 

A nincs oltalom (No Sanctuary] pálya tel- 
jes kipörgetése - Művészeti galéria 3 

A háztörő (The House Crasher) pálya tel- 
jes kipörgetése - Művészeti galéria 4 

A félelem erdeje (Forest of Fear) pálya 
teljes kipörgetése - Művészeti galéria 5 

Az akasztókr szurdok (Gallows Gorge) 


s teljes kipörgetése - Művészeti ga- 

léria ó 

A palés kövek (Sinister Stones) pálya tel- 

jes kipörgetése - Művészeti galéria 7 

A Cyelocks (feltételezem szójáték: kük- 
lopsz órák) pálya teljes kipörgetése - 
Művészeti galéria 8 

A süllyedjen a hajó (Down With The 
Ship) pálya teljes kipörgetése - Művé- 
szeti galéria 9 

Az út a Sólyommocsárba (Road To 
Hawkmoorj) pálya teljes kipörgetése - 
Művészeti galéria 10 

A veszélyes út (Perilous Path) pálya teljes 
kipörgetése - Művészeti galéria 11 

Az alsókaptár (The Under Hive) pálya 
teljes kipörgetése - Művészeti galéria 
12 


A régi sebek (Old Wounds) pálya teljes 
kipörgetése - Művészeti galéria 13 

A nagy pince (The Great Vault) pálya tel- 
jes kipörgetése - Művészeti galéria 14 

A kiszáradt mélységek (Drained Depths) 
fé teljes kipörgetése - Művészeti ga- 
éria 15 

Az elsüllyedt város (Sunken City) pálya 
teljes kipörgetése - Művészeti galéria 
16 


A mélység őrizője (Guardian of The De- 
ep) pálya teljes kipörgetése - Művésze- 
ti galéria 17 

A lélektörő (The Soulcrusher) pálya teljes 
kipörgetése - Művészeti galéria 18 

A Tinker megmentése (Tinkers Rescue) 
s teljes kipörgetése - Művészeti ga- 
éria 19 

A Zin mestere (The Master of The Zin) pá- 
lya teljes kipörgetése - Művészeti galé- 
ria 20 


MAX PAYNE 2: THE 
FALL OF MAX PAYNE 


A Hardboiled (keményre főtt) játékmód 
megnyitása: 

Teljesíteni kell a játékot Detective (detek- 
tív) játékmódban, és megnyílik a Hard- 


boiled (keményre főtt) játékmód is. 


A Dead on Arrival (halál megérkezés- 
kor) játékmód megnyitása: 

Teljesíteni kell a játékot Hardboiled (ke- 
ményre főtt) játékmódban, és megnyílik 
a Dead on Arrival (halál megérkezés- 
kor) játékmód is. 


A második, alternatív megnyerés eléré- 


se: 
Teljesíteni kell a játékot Dead on Arrival 
(halál megérkezéskor) játékmódban, és 
ekkor elérhetővé válik a második, alter- 
natív megnyerés is. 


THE SIMS: BUSTIN" OUT 


Az alábbi kódokat, kombókat a játék 
közben kell beadni pillanatmegállítás 
(pause) után, ha a kód helyes volt, a 
jobb oldalon látható eredményekre szá- 
míthatunk, legnagyobb sajnálatomra 
nincs kód az Érett Felnőtt Mód bekap- 
csolásához, és egyben a cenzúra kikap- 
csolásához: 


R2 LI, RI, L2, Balra, Kör - Segítség a 
karrierben és a kék gnóm megjeleníté- 
se a szemeteskuka mellett (a többi kód 
csak ez után működik) 

12, RI, Balra, Kör, Fel - Minden indíték 
feltöltése 

LI, R2, Jobbra, Négyzet, L3 - Extra 


pénz 

R2, R3, L3, L2, RI, LT - Minden helyszín 
megnyitása 

12, R2 Fel, Háromszög, L3 - Minden 
tárgy megnyitása 

LI, R2, X, Kör, Fel, le - Minden bőr 
(Skin) megnyitása 

LI, RT, Le, X, L3, R3 - Minden szociális 
lehetőség (Social Option) megnyitása 











HBOH KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


BIONICLE: THE GAME 


Az Extra Menü megnyitása: 

Teljesítsünk egy pályát úgy, hogy minden 
Toával minden világító követ (Lightstone) 
összegyűjtünk, és megnyílik az Extra Menü. 


A Takua Nuva megnyitása: 

Teljesítsük az egész játékot mind a hat Toa 
használatával, és megnyílik a Takua Nu- 
va. 


CRASH NITRO KART 


Különféle mozik megnyitása az Extras 
menüben a Team Bandicoottal vagy a Te- 
am Cortex-szel, a megnyíló dölgek szokás 
szerint a jobb oldalon sorakoznak: 


Tizenkét trófea megnyerése - Geary kihí- 
vása 

Három trófea megnyerése - Krunk kihívá- 
sa 

Hat trófea megnyerése - Nash kihívása 

Kilenc trófea megnyerése - Norm kihívása 

Négy kulcs begyűjtése - Velo kihívása 

Négy kulcs, tizenhárom ereklye és egy jo- 

Jar begyűjtése - Velo 100 százalékos 

Ídgyőzáse 

Négy kulcs begyűjtése - Velo nem 100 
százalékos legyőzése 

Négy kulcs begyűjtése - Geary vesztése 

Egy kulcs begyűjtése - Krunk vesztése 

Négy kulcs begyűjtése - Vesztés Velo ellen 

Két oles begyűjtése - Nash vesztése 

Három kulcs begyűjtése - Norm vesztése 


Különféle karakterek és pályák megnyitá- 
sa, a megnyíló dolgok szokás szerint a 
jobb oldalon sorakoznak: 


A vörös drágakő (Red Gem) kupa meg- 
nyerése - Dingodile megnyitása 

Kaland módban (Adventure Mode) 50 tur- 
bo boost kivitelezése bármelyik pályán a 
gonosz csapattal - Kamu Crash (Fake 
Crash) megnyitása 

Kaland módban (Adventure Mode) mind a 
16 versenyen az első hely megszerzése 
- Hyper Spaceway Arena pálya megnyi- 


tása 

Időlimites módban (Time Trial Mode) min- 
den N. Tropy szellem legyőzése - N. 
Tropy megnyitása 

A kék drágakő (Blue Gem) kupa megnye- 
rése - Pölaf megnyitása 

Kaland módban (Adventure Mode) 50 tur- 
bo boost kivitelezése bármelyik pályán a 
jó csapattal - Pura megnyitása 

Két jogar begyűjtése - Valódi Velo (Real 
Veloj megnyitása 

Kaland módban (Adventure Mode) min- 
den lila token begyűjtése - Terra Dome 
Arena pálya megnyitása 

A lila drágakő (Purple Gem) kupa meg- 
nyerése - Zam megnyitása 

A zöld drágakő (Green Gem) kupa meg- 
jr ázágatá - Zem megnyitása alternatív mó- 

on 


DEUS EX: INVISIBLE 
WAR 


A Thief III trailer megnyitása: 

A játék bármilyen fokozatú végig vitele és 
bármelyik megnyerésének megtekintése 
után elérhetővé és megnézhetővé válik az 
Options menü Extras almenüjében a Thief 
III című játék trailere. 


A titkos bulipálya megnyitása: 

A UNATCO romok (UNATCO Ruins) pá- 
lya első nagyobb termében található egy 
zászló, ezt fal kell venni, majd abban a 
szobában, ami korábban Joseph Man- 
derly irodája volt, meg kell keresni a fürd- 
őszobát, ott fel kell állítani a zászlót a 
padlóra, majd le kell húzni a vécét. Ekkor 
megjelenik egy felirat, és a játék a fejlesz- 
tők buliján izlnkét egy Club Vox nevű 
bárban, jópofa ötlet. 


DR. SEUSS" THE CAT IN 
THE HAT 


Az alábbi kódok, kombók a jobb oldalon 
látható eredményeket okozzák: 


Bal Analóg Kar Előre, Digitális Irányító Le, 
Bal Analóg Kar Előre, Digitális Irányító 
Jobbra, Digitális Irányító Balra, Digitális 
Irányító Le, Digitális Irányító Fel, Digitá- 
lis Irányító Le, Digitális Irányító Fel, Digi- 
tális Irányító Fel - 10 mágikus felvehető 
tárgy (Magic Pickup) hozzáadása a má- 
gikus felvehető tárgyakat számláló őőő 
számlálóhoz (Pickup Counter) 


Digitális Irányító Fel, Digitális Irányító Le, 
Digitális Irányító Balra, Digitális Irányító 
Jobbra, Bal Analóg Kar Előre, Digitális 
Irányító Le, Digitális Irányító Fel, Digitá- 
lis Irányító le, Digitális Irányító Le, Digi- 
tális Irányító Fel - Egy extra élet hozzá- 
adása az életek számához 


GOBLIN COMMANDER: 
UNLEASH THE HORDE 


Az alábbi kódokat, kombókat az 
L4R4.Yle gombok egyidejű, 2-3 másod- 
percig tartó lenyomása után kell beadni, 
ha a kód helyes volt, a jobb oldalon látha- 
tó eredményekre számíthatunk: 


L,R,R, R, R, L, Y, L, L, L- Plusz 100 arany 
megszerzése 

R, L, L, L, L, R, Y, R, R, R - Plusz 100 lélek 
megszerzése 

R, R, L, R, R, Y, Y, Y, L, L - Plusz 1000 
arany és 1000 lélek megszerzése 

R, L, R, R, L, L, Y, Y, L, R- A háború ködé- 
nek (Fog of War) kikapcsolása 

R, R, R, L, L, L, R, L, Y, R - Az isten mód ak- 
tiválása 

Y, Y, Y, L, R, L, L, R, L, R, R, L, R, L, L, R, L, 
RL, LR, LL, R, L, R, R, Y, Y, Y- A pá: 
lyaválasztási lehetőség aktiválása 

L, L, L, L, L, Y, Y, Y, Y, R - A játék lelassí- 
tása 

R,R,R, R, R, L, Y, R, R, R- A játék felgyor- 
sítása 

R,R, L, L, L, R, R, Y, Y, Y - A pálya meg- 


nyerése 


LEGACY OF KAIN: 
DEFIANCE 


Az alábbi kódokat, kombókat a pillanat- 
megállítás, azaz pause után kell beadni, 
majd a Start megnyomásával tovább kell 
indítani a játékot, ha a kód helyes volt, a 
jobb öldolon látható eredményekre szá- 
míthatunk: 


Fekete, le, Fehér, R, Balra, Fehér, le, L, Y 
- Minden bonusz megnyitása 

R, Le, Fekete, L, Jobbra, Fekete, Y, le, L- 
Minden fekete krónika (Dark Chronicle) 
megnyitása 

Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, R, L, B, Y, le 
- Valaminek (2) a feltöltése 

Jobbra, le, Fel, Le, le, R, Y, B, le - Minden 
ütés (2) megszerzése 

Balra, Balra, Fel, Fel, L, Fekete, B, le, Y - 
Minden valaminek (?) a megszerzése 

Le, Le, Fel, Balra, R, Fekete, le, Y, B - Vég- 
telen Reaver feltöltés 

Fel, le, Jobbra, le, R, Fekete, le, Y, L - 
Sérthetetlenség 

Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, R, L, B, Y, le 
- Maximális életerő 

L, le, Fekete, Jobbra, Fekete, Fel, Y, L, le - 
A textúrák kikapcsolása ; 

Fel, Le, Fel, le, R, Fekete, le, B, Y - Átvál- 
tás a rajzfilmes módba 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Fekete, Fehér, Y, Le, 
B - Cső Reaver 


SPAWN: ARMAGEDDON 


Az alábbi kódokat, kombókat a pillanat- 
megállítás, azaz pause után kell beadni, 


Spawn beszélni fog, ha a kód helyes volt, 
a várható eredmények a jobb oldalon so- 
rakoznak: 


Fel, le, Balra, Jobbra, Jobbra, Balra, Balra, 
Fel - Minden képregény megnyitása 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Balra, 
Balra - Minden fegyver megszerzése 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Fel, Balra, le, Jobb- 
ra - Örök lőszer aktiválás 

Fel, le, Balra, Jobbra, le, Balra, Fel, Jobb- 
ra - Örök nekroplazma aktiválás 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Jobbra, Balra, le, Fel 
- Örök nekroplazma és életerő aktiválás 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Balra, Balra, Jobbra, 
Fájl - Pályaválasztási lehetőség aktivá- 
lás 

Fel, le, Balra, Jobbra, Fel, Fel, Fel, Fel - A 
vér kikapcsolása 

Fel, le, Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Fel, le 
- Az enciklopédia megnyitása 


SPY HUNTER 2 


Az alábbi kódokat, kombókat a pillanat- 
megállítás, azaz pause után kell beadni, 
ha a kód helyes volt, a jobb oldalon látha- 
tó eredményekre számíthatunk: 


R, L, Fekete, Fekete, Fehér, R, L, Fekete, 
Fehér - Örök lőszer aktiválás 

L, L, L, Fekete, L, R, R, L, Fekete - A sérthe- 
tetlenség aktiválása 


Minden küldetés és fegyver megnyitása: 
A főmenü Front End menüjében adjuk be 
az: L, Fekete, Fehér, R, R, Fehér, Fekete, L 
kombót, és ezzel megnyitjuk az összes 
küldetést és az összes fegyvert. 


TERMINATOR 3: 
RISE OF THE MACHINES 


Az alábbi kódokat a beállítások (Opti- 
ons) menü csalások (Cheats) menüpontjá- 
ban kell beadni, hogy a jobb oldalon lát- 
ható eredményeket elérjük: 


A, A, A, X, B, X, B, B - Minden jövőbeli 
fegyver megszerzése 

Y, X, B, B, A, A, B, X - A sérthetetlenség 
aktiválása 

A, Y, A, Y, üres, üres, üres, üres - A T-850 
harci találati pontjai (Fight Hit Points) 50 
százalékkal nőnek 

B, Y, A, A, üres, üres, üres, üres - A T-850 
harci találati pontjai (Fight Hit Points) 50 
százalékkal csökkennek 

X, B, X, A, A, Y, X, X, T-X - Minden harc- 
ban endoskeleton fog szerepelni 

B, X, X, X, B, A, Y, A, T-X - A találati pon- 
tok (Hit Points) 50 százalékkal nőnek 

B, B, X, X, X, B, A, Y, T-X - A találati pon- 
tok (Hit Points) 50 százalékkal csökken- 


nel 

X A, Y, Y, Y, A, X, B - Örök lőszer aktivá- 
as 

B, B, B, X, B, A, Y, A - Örök folytatás 
(Continue) aktiválás 

B, B, B, A, X, Y, X, Y - Minden exkluzív 
mozijelenet megnyitása 

B, B, B, X, B, Y, B, B - A játék összes jele- 
netének megnyitása 

X, Y, Y, X, B, A, A, B - A játék összes pá- 
lyájának megnyitása 

A, B, B, B, X, Y, B, A - A Centipede (száz- 
lábú) című ősi (1983-as) Atari retrojáték 
megnyitása 

A, B, B, B, X, Y, A, B - A Missile Command 
(rakétairányító) című ősi (1981-es) Atari 
retrojáték megnyitása 


A Centipede (százlábú) című ősi (1983- 
as) Atari retrojáték alternatív megnyitása: 
Végig kell verni a játékot bármilyen foko- 
zaton, és meghitt az Atari Games me- 
nüpont alatt. 


A Missile Command (rakétairányító) című 
ősi (1981-es) Atari retrojáték alternatív 
megnyitása: 


Végig kell verni a játékot bármilyen foko- 
zaton, és megnyílik az Atari Games me- 
nüpont alatt, mellesleg ebben a pályák tel- 
jesítésével további állóképeket és mozije- 
eneteket is el lehet nyerni. 


THE SIMS: BUSTIN" OUT 


Az alábbi kódokat, kombókat a pillanat- 

megállítás, azaz pause után kell beadni 
nagyon gyorsan, ha a kód helyes volt, a 
jobb oldalon látható eredményekre szá- 
míthatunk, legnagyobb sajnálatomra 
nincs kód az Érett Felnőtt Mód bekapcso- 
lásához, és egyben a cenzúra kikapcsolá- 
sához: 


R, L, le, Fekete, Balra - Gnóm csalás (2), 
minden más kód előtt kell beadni, hogy 
működjön 

Fekete, le, R, L, le, Y - Minden helyszín 
meglátogatása 

Fekete, Fel, Y, le, R - Minden tárgy meg- 
nyitása 

L, R, A, le, Fekete - Minden társaság (So- 
cial) megnyitása 

L, Fekete, Jobbra, X, Balra - Ingyen pénz 

R, Balra, B, le, Fehér - Minden indíték 
megnyitása 

R, Fekete, le - Csoportkép megnyitása, ez 
s a Gnóm csalást mindenképp be kell 
adni 


Az alábbi kódokat, kombókat a főmenü- 

ben kell beadni, ha a kód helyes volt, a 
jobb oldalon látható eredményekre szá- 
míthatunk, legnagyobb sajnálatomra itt 
sincs kód az Érett Felnőtt Mód bekapcso- 
tévét és egyben a cenzúra kikapcsolá- 
sához: 


L, Fekete, Jobbra, X, Balra - 1000 Simole- 
an (a játék fizetőeszköze, pénze) meg- 
szerzése 

A, A, Y, Y, Fehér, Fehér, Fekete, Fekete - 
1000 Simolean (a játék fizetőeszköze, 
pénze) megszerzése alternatív módon 

B, X, X, A, B, X, B, X - Minden megnyitá- 


sa 
Y, Y, Fehér, Fekete, Fekete Y, Y, Y, Y, Y, 
Fehér, Fekete - Minden ingyenes tárgy 
megnyitása 


Végül egy tipp az energia növelésére a 
ényelmi szint rovására: 

Ha hozzáérünk a bogárirtóhoz, egy kicsit 
nő az energiánk, ugyanakkor esőlken a 
kényelmi szintünk. 


PROJECT GOTHAM 
RACING 2 


Különféle autók megnyitása, a megnyíló 
járgányok szokás szerint a jobb oldalon 
sorakoznak: 


A dicsőség kihívás (Kudos Challenge) acél 
(Steel) fokozatának megnyerése - A Del- 
fino Feroce autó megnyitása 

A dicsőség kihívás (Kudos Challenge) 
bronz (Bronze) fokozatának megnyerése 
- A Ferrari 250 GTO autó megnyitása 

A dicsőség kihívás (Kudos Challenge) 
arany (Gold) fokozatának megnyerése - 
A Mercedes CLK-GTR autó megnyitása 

A dicsőség kihívás (Kudos Challenge) 
ezüst (Silver) fokozatának megnyerése - 
A Porsche 911 GTI autó megnyitása 

A dicsőség kihívás (Kudos Challenge) pla- 
tina (Platinum) fokozatának megnyerése 
- ATVR Cerbera Speed 12 autó megnyi- 
tása 


Geometria háborúk (Geometry Wars) mi- 

nijáték, amolyan húsvéti tojás (easter 
egg]: 
A garázsban gyalogló módban oda kell 
menni a játékautomatához, A-t kell nyom- 
ni, és így lehet a Geometria háborúk (Ge- 
ometry Wars) minijátékkal is játszani. 


GHOSTHUNTER VÉGIGJÁTSZÁS 2. RÉSZ (PS2) 


GRAVEYARD 

temetőben találom magam, ahol felettébb 
ijedős és mindemellett sebezhetetlen lénybe, a 
Howlerbe botlom. Mivel körülöttem minden kifele 
vezető út zárva van, az egyik sírkő mi 
meg magam. Kis idő múltán a köpcös lény sza- 
baddá teszi utam és én óvatosan utána lopako- 
dom. Csendben haladok mögötte, sírkőről-sírkőre 
bujkálva követem az útját, keresztül a következő 
ódon vaskapun, amelyet kinyit. Önkéntes kísérőm- 
mel egy téren találjuk magunkat, annak közepén 
egy krokodilt formázó szoborral. Továbbra is a 
háttérből figyelem az eseményeket, de egy idő 
után harcra kerül a sor: a Howler Blue Spoke-szel- 
lemeket ás elő a földből. Miután befogtam őket 
lassanként túlsúlyos barátom után eredek, aki idő- 
közben elszunyókált a mauzóleumban. A világért 
sem akarom megzavarni pihenésében, ezért el- 
őször a professzor ittlétéről hírt adó papírosokat, 
majd pedig a feszítővasat veszem magamhoz. 
Ideje tövélőbinelülnom, ezért az igaz álmait alvó 
Howlert most magamhoz szólítom a gránáttal: a 
befogott lény jilekts a Charming ability, azaz az 
elbájolás képessége, amit ettől az Asztról- 
testem tud magáénak. Visszamegyek a térre, ahol 
az egyik félreeső, dohos ajtót sikerül felfeszítem. 
A házban koporsókészítő műhelyre leszek figyel- 
mes, ahol egy kulcsra lelek. Nagyjából sejtem, 
hogy ez a kulcs valahol a központi téren talál 
majd felhasználhatóságra, így visszatérek a kro- 
kodilos szoborhoz, de még mielőtt bármelyik zár- 
ban kipróbálhatnám a kulcsot, egy rendkívül ag- 
resszív Revenant tör az életemre. Csapdában vég- 
zi, szakág, mint a két ö Blve Spook sorstársa, 
amelyekkel kaptatón felfelé menet bocsátkozom 
harcba. Fáradtan baktatok tovább egy kápolna 
mellett elhaladva, át egy kis hídon. Az ódon De 
Montford kastély bejárata előtt állok. 


DE MONTFORD 
MANSION 
A szobában Lady de Montfordba botlok, épp- 
hogy csak nem ulaszíja ki a bőröm. Miután biz- 
tosítom róla, hogy nem áll szándékomban meg- 
sérteni a ház felett gyakorolt tulajdonosi jogait és 
mielőtt elmesélhetném neki, hogy mi járatban va- 
gyok errefelé segítséget kér tőlem: mentsem meg 
ártatlan gyermekét a Lelkek karmából. 









Sebtében elhagyom a terepet, visszaloholok a kis 
hídon keresztül a kápolna irányába. Digital Rich- 
mond, azaz a professzor által teremtett Al eköz- 
ben idejekorán figyelmeztet a veszélyre: új, álta- 
lam eddig nem látott lények rezonanciáját érzé- 
Válla, A körolna atója írimár tárvaiyiva ál, 
bentről szertartás zajai szűrődnek ki. Az oltár 
mellett egy létra vezet lefele egyenesen egy vízzel 
elárasztott mauzóleumba. A terem túloldalára va- 
ló átjutásomban két Blue Spook kíván megakadá- 
lyozni, sikertelenül. Átugrálok a vízből kiálló táb- 
lákon keresztül a másik oldalra, egy kis gyaloglást 
követően a Város szívébe érek. 


SUNKEN VILLAGE 


A rozoga tákolmánynak is rossz hidacskán áte- 
gyensúlyozom magam, mikor arra leszek figyel- 
mes, hogy a szakadt kerítéssel pontosan szamban 
található istállóból távcsöves puskával Redneck 
sniperek lőnek rám. Biztonság kedvéért belülről is 
szétnézek az egykoron jobb napokat megélt istál- 
léban, nagy örömömre egy tár őszert találok. Di- 
gital Richmond igazat mondott, ezekre a szerze- 
tekre nincs hatással a gránát, ellenben a plazma- 
puska nagyon jó hatásfokkal vethető be ellenük. 
Időközben arra leszek figyelmes, hogy az egyik 
ház ablakából is tüzelnek rám, szerencsére a pár 
pontos célzott lövés megteszi a hatását. Mikö: 
elkezdem keresni a továbbvezető utat a kis fészer 
mellől új szörny támad rám, Redneck Croc a ne- 
ve. Shotgun általi halálra ítélem, a gránát beveté- 
se eszembe sem jut ellene. A kerítésen túl, mielőtt 
bemennék a házba egy újabb krokodilt vagyok 
kénytelen eltenni láb alól. Az emeleten lőszert ta- 
lálok, jobb dolgom nem lévén - és kiutat másfele 
nem látván — az ablakon át kimászom a szabad- 
ba. Újabb adag töltényt veszek magamhoz mind 
a földszinten, mind beg a szomszédos ház eme- 
letén, ahol egyébiránt a professzor naplójának 
egy részletét is meglelem és ráadásképp még egy 
újabb Howlert is megzavarok. 


Hálás vagyok neki, mert kisvártatva kinyit egy aj- 
tót, melyen át visszajutok ahhoz a kisebb stállóhoz, 
ahol a második krokodillal találkoztam (a felső 


szintjén egyébként megint csak van lőszer!). Átha- 
ladok rajta és a nagyobb fészerből rám célzó két 
Redneck Snipert veszem kezelésbe. A fészer alatt 
alagút húzódik, keresztül egy leszakadt te- 
tőszerkezettel megáldott házban kötök ki. A létrán 
lemászok a szabadba, a távcsöves Redneckek ke- 
reszttüzében átloholok a bódéig, amelyre felka- 
paszkodok és átmászok annak túloldalára. Már in- 
nen hallom, hogy egy Redneck Croc feni rám a fo- 
gén a lénelírész ha; ja messziről elárulja őt. A ki- 
tért falú ház különösebi érdekességet nem tartogat 
Ek e ezért a kidőlt bal szsekb B se 

az ulam, egyenesen a messziben felsejlő 
torony irányában. Egy nyomdába jutok, ahol Lady 
de Montford kislányának rejtélyes körülmények kö- 
zött történő eltűnéséről egy rövid cikket. 
tösgízímámi a toronyhoz... hűűű, szép nagy ez az 
épület. A Városháza. 


THE TOWN HALL 


A tölts hirtelen KOdT zezáteltábee 
megkongatom a harangot, minek hatására 
felettébb érdekes szelerszáézszítek leszek zért 
tanúja. Egy szellem beszámol róla, hogy Oakville 
immár szaláítvájos és saját maguknak kell meg- 
védeniük magukat, gyerekek nélkül pedig nincs 
jövő... Nincs bizony, ezért ígéretemhez híven in- 
dulok is tovább a lányka felkutatására. ség 
már csak azért sem véletlen, mert eredeti célom 
azért mégiscsak Anna megkeresése. A körfolyo- 
són kinyitott ajtó a mocsár irányába tereli utam. 


THE SWAMPS 


A rozoga hídon történő átjutást követően a Red- 
neck Sniperek eddig nem tapasztalt ellenállásba 
ütközöm. Miután megküzdöttem velük átmászom 
a hordókon és legyűröm a maradék kis csapatot 
is, melyet két krokodil támogat. A tónál — vagy in- 
kább pocsolyánál - balra veszem az irányt, majd 
a koncentrált támadás vent a mocsaras terü- 
leten átküzdöm magam a fészerig, ahol lőszerre 
és dinamitra találok. Visszafelé szerencsére talá- 
lok egy párkányt, így nem kell vesződnöm a süp- 
pedős területen történő átjutással. A pocsolyánál 
megint ellenállásba ütközöm, félelmetes, mit 

nem engednek maguknak ezek az orvlövé- 
szek. Végzek velük és az imént talált dinamit fel- 
robbantásával biztosítom az utam egy szakadt 
híd irányába. Lélekszakadva rohanok, mert vala- 
honnan már megint lőnek rám. A sziklafalban egy 
ajtóra leszek figyelmes, amely egy bánya gyom- 
rába vezet. 





a 





Hosszan bolyongok, mire egy meglehetősen 
gyenge lábakon álló hídon átjutva találok egy 
asztrálkaput, amelyen keresztül nyomban megi- 
dézem az asztráltestet. A Test mintegy csodálatos 
madárként siklik a levegőben, visszafele azon az 
úton, amelyről jöttem, azzal a különbséggel, hogy 
az első adandó alkalommal jobbra fordul és lebu- 
kik a víz alá. Egyre lejjebb süllyed, áthalad egy 
ajtón, ahol egy csőre és egy karra lesz figyelmes, 
no meg arra, heg a deszkókat itt szétrohasztotta 
a víz. A Revenant képességet felhasználva áttöri a 
korhadt faanyagot és addig-addig úszik tovább, 
mígnem észreveszi, hogy egy helyen zöldes fé- 
nyárban úszó létra vezet egy a vízártól megmene- 
kült helyiségbe. Az itt fellelt generátor beindításá- 
ra használja ismételten a Revenant-materializáló- 
dás képességét, majd visszatér a testembe. 





ét a szabad leve- 





A megnyilt körtőn keresztül 

őre EKE micsoda felemelő élmény -, de máris 
hadba keveredek, mely során a távcsöves puskát 
részesítem előnyben. A sziklafalba vájt ajtón beme- 
gyek, majd miután szétlőttem a kapcsolót át tudok 
menni a tér túloldalán található dinamitért, 
me a KLGLa ellei fel is robbantok. A fo- 

te ágok, mely tevékenységem során segítsége- 
mül deszkadarabok, limlomok szolgálnak. Egy ro- 
mos állapotban lévő ház vár a túlparton, ráadásul 
megint egy Howler-be botlom. Szép nyugodtan ki- 
várom míg kinyitja nekem az ajtót, majd szélsebe- 
sen átfutok azon. Megint egy bányarészben kötök 
ki, ahol először is ds a rudazaton ra őkésb 
ra, egészen az asztrálkapvig. A megidézett Test 
Howler képessége először értetlenséget vált ki 
e. pégertő idékból, mire a aztés Szelem. 
lány máris egy felettem tátongó nyíláson át berepü 
az ott található szobába, ahol beindít egy ventillá- 
tort, majd visszatér a testembe. 

A Howlert a A kiszabadítja börtönéből 
és - fajuk korábbi jó szokásához híven maga el- 
len dolgozva - kinyitja azt az ajtót, melyen ke- 


resztül felkapaszkodom a vízesésfelőli oldalon a 
sziklafalra. Egy mély és felettébb sötét barlangot 
fedezek fel, melyen keresztül tudom, hogy vissza- 
juthatok a városba. Elindulok, de betárazom a 


shotgunt, mert furcsa zajokra leszek figyelmes... 


REDNECK VILLAGE 


Egy hatalmas kapuhoz érek, melyet orvlövészek 
és krokodilok védenek. Nagyon nem akarják, 
hogy visszatérjek a város szívébe, de én állom a 
sarat. Jó ideig rovom a bizarr karácsonyi hangu- 
latot árasztó, kihalt utcákat, mígnem egy beindi- 
tott motorjából olajos bűzt ő kocsironcshoz 
nem érek. Hátulról megtolom, mire az nagy robaj- 
jal fel nem lök egy deszkákból összetákolt viskót. 
Egy alagút nyílik előttem, ami bár nem túl biza- 

mgerjesztő, de nincs mese, át kell magam vere- 
kednem rajta. Újra kint a szabadban egy csar- 
nokszerű építmény kelti fel az érdeklődésem, az 
éterben egy rövid dallam hallatszik. A csarnok te- 
tején felaggatott kocsironcsokra rálövök, a több- 
seek denllekéei utánozva. ét. 
len kinyílik a közéj elyezett rács, maj, 
rövid elol után indulhatok isi tovább a ltssó 
A szűk alagútban egy undorító lény pihen, a rá- 
csok közt pontosan célozva el tudom kapni, még 
mielőtt bonyodalmakat okozhatna. Azt hiszem ezt 
most kifejezetten jól csináltam, hisz a felszínre ju- 
tást követően megint le kell másznom - immár a 
negyedik - csatornaszerű átjáróba. A vízen át- 
evickélek, rövid idő múltával pedig egy terembe 
érek, ahol... eszméletemet vesztem. 








Hát igen, emberrablás. Kik lehetnek ezek az ért- 
hetetlen tájszólással beszélő fickók és miért tarta- 
nak fogva? Akárhogy is, de ki kell menekülnöm 
innen. Lássuk csak... A szűk résen átpréselve ma- 
gam találok egy asztrálkaput, szinte oda sem 
érek, a Test már az éterben lebeg. Érzem, ahogy 
a víz alatt egyenesen oda repül, ahol engem leü- 
töttek, a furcsa, hordó alakú gépekhez, innen pe- 
dig tovább a Király elé, egy groteszk trónhoz. Si- 
kerül megtalálni a hangot a srácokkal, bár elé 
rosszul indult a kapcsolatunk. Ha nem sietnél 
ennyire, még érdekes információkkal, részletekkel 
is szolgálhatnának az asztráltestemmel és a pro- 
fesszorral kapcsolatban. Az elejtett információ- 
morzsákból azért leszűröm, hogy a Test nem egé- 
szú szelén honsnigyoloná ekeelbon sss 
log. Egy élő ember kivetülése... No mindegy, fi- 
lózni később is ráérek, annál is inkább, mert a Ki- 
rály Lady de Montford elveszett lányának felkuta- 
tására biztat. Elindulok. 


DE MONTFORD 
MANSION 


Hát ez szép, megint a kastélyban vagyok, ezen 
az ódon, dohos, visszataszító helyen. Ez nem le- 
het igaz. A főbejárattal szemben a szakadt füg- 

öny mögött szétnézek, rövidesen a keresett kis- 
[gyba botlom. Mielőtt més szót is szólhatnék 
hozzá co S de Koran ege 
egyenesen a konyhába. Szépen állunk mondha- 
tom, a játékmackója kissé bedurvult, úgyhogy ve- 
hetem elő a plazmapisztolyt. Igen ám, de mire 
megküzdök vele a lánykának nyoma veszik, úgy- 
hogy kereshetem tovább. 


Az emeleten rálelek a szellemkislányra, aki csak 
nem akar velem jönni és a falon keresztül lelécel 
előlem. Én azonmód utána futok, a falhoz lapulva 
a leszakadt padlózat mellett átküzdöm magam a 
másik oldalra és megint ráijesztek a csemetére. 
Most rendkívül gyors leszek: mikor a lány átmászik 
a falon, gyorsan kimegyek a szobából és az ajtón 
keresztül átloholva, majd az első szobába szinte 
berobbanva a magát épp kifújni készülő lánykába 
botlok. Nincs mese, móresre kel tanítanom, úgy- 
hogy rálövök. Lehet, hogy nem kellett volna? A ma- 
cija megint agresszivitást mutat... persze csak ad- 
dig, amíg be nem kerül a gyűjteményembe. 


Egy hatalmas csarnokba érkezem. Megint észre- 
veszem a kis bestiát, loholok utána, mint az őrült, 
de újfent nem sikerül elkapnom. Na ez már több 
a soknál: az ajtón keresztül mintha a tér vissza- 
csavarodna önmagába visszakerülök a központi 
terembe, igaz ekkor már egy kissrác szelleme vár 
arra, hogy a többi elfogott szellem közé kerüljön. 
Miután végeztem szegénnyel ismét nekiindulok az 
előbbi ajtónak és meg is találom a lányt. Na nem, 
már megint nem bír magával a mackó... 


Visszatérve a központi terembe a jobb oldali aj- 


tó mögött egy oltárra találok. Valami átjáró lehet 
mögötte, de a kegyeleti helyre kihelyezett képről 
két darab is hiányzik, meg kell hát keresnem. Az 
első darabért nagyon megszenvedek. Felmegyek 
az első szintre, egy ahol kissráccal veszem fel a 
harcot, majd a csigalépcső a tetőtérbe vezet: itt 
két kisgyerek és az agresszív játékmaci vár. Nag 

nehezen begyűjtöm öket és már enyém is a kép 8 
ső darabja. 


Visszamegyek az oltárhoz, innen pedig a pince 
fele veszem az e Egy vaslépcsőn mi 
a pincében rátalálok a kislányra, aki mer 7 
lem, de én követem az ajtón keresztül. Mikor ismét 
elfut előlem visszamegyek azon az ajtón keresztül, 
amelyen az előbb bejöttem és — a tér megcsava- 
rodásának köszönhetően — a kislány elé vágok, 
aki épp kifújja magát. Vagyis csak kifójná, ha 
nem adnék le rá egy sorozatot. Meeegint a med- 
ve, hogy ez sosem tanul a saját hibáiból. Nos, 
ezek után lemegyek a pincébe és megtalálom a 
kép második darabját is, melyet a helyére illeszt- 
ve egy kaput nyitok meg. 


DE MONTFORD 
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A kifacsart tükörvilágban elindulok a konyha fe- 

lé, ahol a jrsgéossábyll először találkoztam, 
innen feli az emeletre, keresztülloholok a 
nagy kör alakú központi téren egyenesen a kápol- 
náig. Szegény kislány megvan végre, de be van 
zárva egy kalitkába. Micsoda? Kiszabadul, ha 
megtudja az elmúlásának dátumát? Nos akkor 
járjunk utána! 









A pincében a két medve legyilkolása után egy a 
lazmapuska fényszórójára Aleszthető kaleidosz- 
Ge iutok, mellyel a képet megvilágítva utat 
nyitok a felső szintre. Egy vetítőgépre szék fir 
jyelmes, a diákat egymás után végignézem. Ez 
Eözzászáis tizenegyedike, Ezután mellém áll a 
szerencse: teljesen véletlenül az asztalon lévő kez- 
detleges vetítőre téved a fénypászmám, melynek 
hatására az beindul, megidézve két medvét. Ha- 
lál rájuk! A srácok elejtenek egy ultraviola lencsét, 
mellyel pásztázni kezdem a termet, keresztbe-ka- 
sul.... 19287. november 11. Mielőtt elmondhatnám 
az ,örömhírt" a kislánynak ismét, most már nem 
tudom hanyadszorra megtámad a medvéje, ame- 
lyet én ugyanolyan izgalommal ke be a Ghost 
Array-be, mint azt a legelső alkalommal tettem. 
Ha ez kell neki... Mindenesetre a harc után egy új 
képességgel, a falakon való átjutás kísértetképes- 
ségével (Spectral Ability) ajándékoz meg a kis- 
lány, akinek ezen új tulajdonságom birtokában 
utána is tudok eredni. Az Asztráltestet megidézem 
tehát a felső szinten, aki új képességével a falon 
átmászva indul a kislány után a tetőtérbe. Itt Reve- 
nantként materializálódva kinyitja a tetőtéri ajtót 
és én máris mehetek fel a lányért, aki egyből el is 
rohan előlem. Követem a kedves Lady de Montfor- 
dig, akit kénytelen vagyok a gyűjteményem rész- 
évé tenni. 


SWAMP BOSS FIGHT 


A kislány megint csak futásnak ered, így hát kö- 
vetem egész addig, amíg egy óriási krokodil nem 
kerül kettőnk közé leszakítva a hidat, amelyen épp 
futunk keresztül. Sebaj, a viskó tetején lévő póz- 
nán átcsúszva könnyen átjutok a kis szigetre, aho- 
vá a lányka menekült. A krokodil sajnos nem tá- 

ít, ezért kénytelen vagyok vérre menő csatál 

nyolódni vele. Mikor felágaskodik a hasát lö- 
vöm, amíg meg nem unja a játszadozást. Vagyis 
csak hiszem, T nem unja meg: egy pokoli te- 
remtményt öklendez ki a testéből, amely azonnal 
többszörös erővel tör az életemre: a krokodilt ha- 
talmas kalapácsként használva megpróbál szét- 
zúzni, de én mindig a faházak védelmébe mene- 
külök előle. A házakra mért óriási csapásai kikez- 
dik még ezt a melákot is, ít tlen töltény fel- 
használása nélkül tudok előle elmenekülni, mert a 
tarmadik mellécsapása után visszaváltozik kroko- 
dillá. Még mielőtt azt hinném, hogy végre sikerült 
megszabadulnom tőlük, máris újra találkozok ve- 
lük a krokodilos szobornál. Szerencsémre ez a két 
lökött, a krokodil és a testéből kiokádott torz társa 
leginkább egymással vannak elfoglalva. Egészen 











ig ölik tást, amíg én könnyűszerrel bevet- 

hetem ellenük a gránátot és mehetnek is a múze- 
umba... 

[Dae] 

suffocationGfreemail.hu 


(Befejezés a következő számban!) 





CURSE - THE EYE OF ISIS VÉGIGJÁTSZÁS (PS2, 8) 


MÚZEUM - 
DARIENNEL 


Hogy a bejutást jelentő ajtót lássuk, el- 
őször is vegyük fel az olajlámpát (oil 
lamp), majd be a sötét sarokban lel- 
edző bejáraton. Utunkat folytassuk le az 
alagsorig, ahol is save pont és átmeneti 
raktáros emberünkkel, Abdullal találko- 
zunk. Van nála némi mentol és repülő- 
só (smelling salt), az asztalon pedig 
egy levél. Mentsünk, majd menjünk ki in- 
nen a másik ajtón a szabadba, a hullát 
átkutatva vértezzük fel magunkat a nála 
talált gumibottal (truncheon), ami sze- 
rintem fából van, de mindegy. Az életre 
kelt hullát le is ütlegelhetjük vele, hogy 
könnyebben megszárezzük a padlock 
key-t, amivel sétáljunk vissza a recepci- 
óhoz, hogy rányissunk a portás élőhalott- 
ra, majd lecsapkodva vegyük el az Atri- 
um kulcsát, a mentolt és a doku- 
mentumot az asztalról, majd a kulccsal 
menjünk is be a belső épületbe. 

A kedves üdvözlő postát szedjük le a 
falról, menjünk fel oda, ahonnan a ninja 
forma tolvaj küldte, és szedjük fel a 
számszeríj — vesszőket  (crossbow 
bolts). Mivel csak egy ajtón tudunk be- 
menni egyelőre, így a Natural History 
táblás felé vegyük az irányt, bent Fett 
szedjük össze a puskát (rifle), és pár töl- 
tényt a hullától. Haladjunk tovább, mire 
egy felfegyverzett fickóba botlunk, akitől 
a irszókedtírá (torture room) kulcsát 
vehetjük el, miután jól megöltük. Ha jól 
emlékszem, vissza az Atriumon keresztül 
kell menni, majd az alsó szinten van ez a 
kiállítás, ami előtt Abdul várja örömmel, 
hogy átvegye a nyilakat (még feleslege- 
sek), és mentsünk is egyet általa. Bent, 
miután kiborzongtuk magunkat, segít- 
sünk a guilotine-ba szorult embernek a 
bal oldalon csillogó csavar kiszedésével 
(biztos nem így gondolta...), majd men- 
jünk vissza a bejárat felé a vasszűzhö 
amiből egy hulla mászik elő a beköltözött 
sárga árok hatására. Öljük meg újra, és 
vigyázva a tüskékre, keressük meg a 
szerkezet előtt a rozsdás kart (rusty 
erank), amit helyezzünk be a kijárat 
előtti nyújtópadba, ott, ahol csillog a se- 
gítség, tsajálkázzúk is a joy-t máris, mert 
az inga minket is eltalál kevésbé jól, ha 
nem megyünk onnan. Helyettünk az ajtót 
töri be, amin haladjunk is által. A földön 
némi töltényt találunk, kutassuk át a hul- 
lát is természetesen, majd pár puskás fic- 
kón és élőhalotton át eljutunk a könyvtár- 
ba (library). 

Itt el sem mehetünk a 30 centis fiókkulcs 
mellett (desk drawer key), ami a 
nyolc méterre lévő asztalnál már hasz- 
nálhatunk is, megkapva ezzel a jegyzete- 
ket (Vicky"s notes), és Abdul háverüne 
kat. A közelben álló órából szedjük ki a 
papírdarabot (torn scrap of paper), 
majd a könyvtár távolabbi végénél men- 
fönLtfeláíésesőr ekölégyikönyvesbele 
nak álcázott titkos ajtóra lelünk, amit 
nyissunk is ki. Menjünk végig a felső ré- 
szen, a végénél nyomjuk meg az ajtó 
gombját, engedjük le a létrát, majd a 
polcról emeljük el a kulcsot (wing cor- 
ridor key). Ezzel sétáljunk vissza oda, 
ahol a két puskás alak volt, és nyissuk ki 
a megfelelő ajtót, ezáltal néhány kelle- 
metlen fickón át megkeressük a hall of 
remembrace ajtaját. Utunk a heat 
and combustion ajtó mellett a liftig 
vezet, ahol a gombbal hívjuk a szerkeze- 
tet, majd használjuk is egy menetre. Új 
ellenfelek tűnnek tel a múmiák képében, 
és a szintet átkutatva végül megtaláljuk 
Abdult egy ajtó előtt ácsorogva. Mentés 
után nyissunk is be az Ozirisz gyűjte- 
ményhez (osiris collection). A cél a 
staff only ajtó, majd egy lángoló és 
egy hagyományos múmia társaságában 
megleljük az öreg portást, Kemble-t egy 
zárt ajtó mögött. Nem beszél velünk, míg 
vissza nem kapja a szemüvegét, amihez 
vissza kell menni, fel az Ozirisz gyűjte- 








ményhez, ahol a tüskés ajtókkal szembe- 
ni asztalkán meg is lesz a szemüvi 

(spectacles). Ezt azonban hiába visszük 
vissza az öreghez (használjuk az ajtón), 
nem segít addig, míg meg nem szerezzük 
a lángszórót és a kódkönyvet. Megkap- 
juk tőle a heat and combustion kiál- 
ítás kulcsát, ami fent van a lift ajtaja mel- 
lett egyből. Bent vigyázva mozogjunk, és 
a kapcsolóval kapcsoljuk vissza az ára- 
mot, majd öldössük le a puskás egyéne- 

ket, majd az egyik hullától szedjük el a 
hátsó kis helyiség (staff room) kulcsát, 
mert ott van a másik dolog, ami kell 
Kemble-nek, a kódkönyv. Természetesen 
az e előtt tegyük el szépen a kézi haj- 
tású lángszórót is. A portáshoz visszatér- 
ve automatikusan bekerülünk a szobába, 
ahol eltolva a szekrényt a páncélszek- 
rény elől megkapjuk az egyiptomi terem 
kulcsát legyptian room key), ami 
fent nyílik ott, ahol a szemüveget megta- 
láltuk. Miután a segítőkész embernek 
annyi, és a múmiákat is lecsapdostuk 
vagy lelövöldöztük, inkább toljuk be a 
bal oldalon található oszlopot a tüskés 
szerkezetet működtető mechanizmus alá, 
és így már biztonságosan kinyithatjuk az 
ajtót a kapott kulccsal. 

Itt egy rendőrbe botlunk, akinek halála 
után ltaszuk át a hulláját egy new col- 
lection kulcsocskáért, és ezt használjuk 
is legott. Továbbmenve egy dokumentum- 
ra lelünk, majd megjelenik Abdul, és át- 
nyújt egy díszes feloganyói (decorati- 
ve wooden handle), amit szerinte 
legjobban a natural history kiállítá- 
son tudnánk használni a rejtekajtónál. 
Hogy ezt megtegyük, menjünk a lépcső- 
házon és az Átriumon át. Ha eljutottunk 
a medvés kiállításra, akkor jó helyen já- 
runk, és toljuk el az egyik üres üvegszek- 
rényt, hogy megkapjuk az első komo- 
lyabb csatát a két boss medvével! Sze- 
rencsére nem együtt támadnak, segítsé- 

jet meg adok hozzá a tesztben (ha nem 

lejtettem el). Miután kimúltak, használ- 
juk a e az eltolt szekrény mö- 
gött, majd a cuccokat összeszedve és 
Abdullal meetingelve toljuk el a másik 
szekrényt is, és ott is nyissunk ki a zárat 
jantyúval. Egy bemélyedésben végre 
találkozunk a csajjal, aki ad egy óra da- 
rabot (decorative clock piece), hogy 
jó lesz a könyvtár órájánál a páncélszek- 
rény kódjának másik feléhez (ahol már 
nyertünk egy papír cetlit előzőleg), de 
szerencsére nem kell mászkálni sokat, 
mert a folyosó végén a kapcsolóval pont 
oda nyílik meg egy ajtó. Az órán hasz- 
náljuk a kapott darabot, majd a két do- 
cumentet kombináljuk és az így nyert kó- 
dot használjuk a lépcsőnél a páncélszek- 
rényen... 


MÚZEUM - 
VIKTÓRIÁVAL 


Vegyünk át pár cuccot és jegyes Ab- 
dultól, ha nem adtunk magunknak Dari- 
ennel, majd menjünk a fiú után. A sárga 
gázt kerülgetve vegyük ki a széfből a ré- 
gi csészét (artefact pot), az orvosi fel- 
jegyzést és a betegség és gyógyítás kiál- 
ítás kulcsát (disease and medical 
exhibition key). Dariennél nyugodtan 
elszedhetünk tőle mindent, amire szüksé- 
günk van, majd a titkos folyosón keresz- 
tül menjünk vissza a betegség kiállítás 
termébe. Vegyük fel útközben a vödör vi- 
zet (bucket of water), vagy ha Dari- 
ennel felvettük előzőleg, akkor ráérünk 
elvenni tőle ha visszaértünk. Kulcsunkkal 
nyissuk ki az ajtót, bent pedig megtalál- 
juk az orvosi cucc harmadik darabját, a 
[is mozsarat a törővel (pestle and 
mortar), és mehetünk is vissza. Kombi- 
náljuk a csészét, a mozsarat és a vizet, 
majd az így kapott orvosságot használ- 
juk Darienen. Míg felépül, mentsünk ál- 
lást, és menjünk vadászni Le Chat tol- 
vajt, akit utoljára a lépcsők felé láttak. Ha 





megláttuk, menekül előlünk, kövessük 
ügyesen! A dolgok persze rosszra fordul- 
hl. de az öreg Kemble lát mindent, és 
jól el is mondja nekünk, plusz lop nekünk 
némi nyílvesszőt és egy nyilpuskát. Save 
game. 


MÚZEMUM - 
DARIENNEL 


Természetesen rohanjunk oda, ahol a 
lány eltűnt, de csak a fő szobrocskát ta- 
láljuk meg középen (eye of isis). Az egyik 
hullától szedjük még el a lift kapcsolóját 
(elevator lever), amit vigyünk el szé- 
pen a lifthez, a Remembrace termen ke- 
resztül (ha jól emlékszem, ahol eddig 
sárga gáz volt). Ott használjuk a szerke- 
zeten, majd menjünk be és nyomjunk egy 
gombot. Lent mászkáljunk, gyűjtöges- 
sünk, majd ha megjelenik Abdul ment- 
sünk, és nyomjuk el a szekrényt hogy fel- 
táruljon a csatornákba vezető ajtó. 


CSATORNA - 
DARIENNEL 


Ez végül is egy rövidke rész, eltévedni 
sem nagyon lettek. Ne nagyon ácsorog- 
junk viszont, mert patkányok támadhat- 
nak ránk egyes helyeken. Ha sárga gáz- 
falba ütközünk, GkÉo" értelem szerűen el 
kell pusztítani az összes szörnyet a kör- 
nyéken, hogy eltűnjön. A mellig érő létra 
leeresztéséhez picit távolabb találunk 
egy kapcsolót, majd egy puskás fazontól 
szedhetünk el halála után egy kulcsot 
(silver key). Ezt használhatjuk is ha- 
mar, ahol Abdullal találkozunk. Menjünk 
be az ajtón, majd egészen a csavarkul- 
csot rejtő halottig (spanner), amit a kis, 
kocka forma szobában használjunk a 
szerkezeten, leeresztve ezzel a vizet. 
Folytassuk utunkat vigyázva, majd a tüs- 
kés gépezet után aktiváljuk a kapcsolót a 
létrán felmászva, és menjünk át az így 
megnyitott átjárón. A közjáték után ve- 
gyül fel a halottól a gate key-t, amivel ki- 
nyithatjuk Abdul ajtaját és végre menthe- 
tünk újra. 


PÁLYAUDVAR - 
DARIENNEL 





Szorgalmasan irtva a rosszfiúkat men- 
jünk át a leghátsó vagonon, majd kis 
gyaloglás után jön a második főellenfél! 
Nem nehéz, a sárgán világító ízületeit 
kell lőni, lehetőleg nagy pontossággal, és 
természetesen mozogni, hogy a támadá- 
sai ne érjenek el. Pisztoly vagy puska 
ajánlott. 


HAJÓ - 
DARIENNEL 


Itt harcolgatunk elég sokat, majd némi 
közjátékot láthatunk a történet előrehal- 
adása szempontjából, majd ha megtalál- 
tuk a csajt, toljuk el a ládát a csapóajtó- 
ról neki, és nyissuk is fel férfias erőnkkel, 
másszunk le. Majd figyeljük a fejlemé- 
nyeket... 


HAJÓ - 
VIKTÓRIÁVAL 


Megkapjuk a semmire sem jó piros kö- 
vet, vegyük fel szeretett olajlámpánkat 
(oil lamp) a polcról, szerelkezzünk fel 
Abdulnál és mentsünk is egyet. Járjuk be 
a szobákat, míg rá nem találunk a vizes- 
vödörre (bucket of water), majd ke- 
ressük meg a hullát is a raktér ajtó kul- 
csával (cargo bay key). Egy másik le- 
verésével pedig a lakattal lezárt ajtó kul- 
csához jutunk (padlock key), amivel 
lejutunk az első fedélzetre (deck 1), 


ahol pedig egy fegyveres őrzi a raktér 
ajtaját. Bent újabb puskás újabb kulccsal 
(coal bunker key), majd Abdullal ta- 
lálkozhatunk. Innen menjünk vissza a 
fedélzetre, hogy bejussunk a coal bunker 
kulccsal oda, ahol a kapitányi kabin is 
van, bár ez még használhatatlan. Némi 
öldöklés és egy élő ember után menjünk 
le a lépcsőn, majd megint harc jön, hog; 
eltüntessük a sárga átokgázt a zombi 
likvidálásával, aminek a végén Abdul 
csoszog be a képbe. Save, majd menjünk 
fel a lépcsőn jól. A kemencékhez jutunk, 
ahol vigyázzunk a gőzre, majd vegyük el 
a hullától a csavarkulcsot (spanner), 
amit alkalmazzunk a híd leeresztő kere- 
kén. Találunk ajtónyitó kapcsolót, de 
ez egyelőre jó állásban van, nem nyúlha- 
tunk hozzá, így ereszkedjünk le a létrán 
a kazánokhoz és menjünk ki a kétszár- 
nyú ajtón. Miután csapdába kerültünk, 
verekedjük vissza magunkat az előbbi 
kapcsolóig, majd újra le, és ki az ajtón (a 
sárga gázt kikerülhetjük ügyesen, nem 
kell leállni hadakozni a zombikkal). A 
gépházba kötünk ki, ahol egy gépész 
egy törött gőzcsövet adományoz nekünk 
javítási célzattal (broken steam pi- 
pe), valamint egy kétoldalas érmét, ami 
majd a kapitány bizalmának elnyerésé: 
hez szükséges. Menjünk fel a lépcsőkön, 
mentsünk Abdulnál, és keressük meg a 
javítóműhelyt. Bent először is a kapcsolót 
úzzuk meg, vegyük ki a levelet az étel- 
felvonóból ([dumbwaiter), használjuk 
a csövet a gépezeten a sarokban, majd 
az ezzel nyert welden steam pipe-ot 
rakjuk be a felvonóba, húzzuk meg a 
kart, tekerjük meg oldalt a kereket, me- 
int a kapcsoló jön, és végül szedjük ki a 
iftből a híd kulcsát (bridge key). Ezzel 
mászhatunk a fedélzetre megint, nyithat- 
juk ki vele a parancsnoki híd ajtaját, 
majd fel a lépcsőkön a kapitányhoz, aki- 
nek mutogassuk meg a kétoldalas érmét 
jól. Ez nem elég, kell neki a szextánsa, 
amit a második fedélzeten lelünk meg a 
kapitány kabinjában (deck 2, le a lép- 
csőn), miután végignéztük a közjátékot 
az ablakon át (addig nem nyitható a be- 
járata). A szextáns az asztalon hever, de 
ne felejtsük itt kedvenc csészénket sem 
(artefact pot), és már mehetünk is vis- 
sza a kapitány bácsihoz. Adjuk neki 
oda, majd a közjáték után menjünk a 
mentőcsónakhoz, hogy felszedjük az íj- 
puskát és a levélkét. Inrlen mehetünk is 
Darienért vissza a kettes fedélzetre 
(deck 2), aminek a végén menjünk be a 
kitörő ajtón, s meg is találjuk szegényt. 
este egy igen impresszív kecske támad 
ránk, mint szint végi főgonosz, kinyírása 
nem okozhat gondot. Pláne, hogy elakad 
a szellőzőrácsban a földön, egy helyben 
jár, mi pedig lassan elmehetünk a kampó 
vezérlő gépig, hogy innen lövöldözzük, 
míg el nem szá mert ugye ilyenkor 
kell ügyesen a kampóval kivégezni. Ha 
felakasztottuk jól, mixeljük össze Darien- 
nek a szokásos orvosságot (artefact 
pot - pestle, bucket of water - 
pestle), amitől jobban lesz, de még nem 
mehetünk, mert lent van a horgonylán- 
coknál a fő-fő szobrocskánk! Mivel nem 
tudunk odaférni, először másszunk fel és 
használjuk a csavarkulcsot (spanner) a 
leeresztő gépen, majd le, nyissuk fel a 
csapóajtót a földön és lemászva vegyük 
fel Isis szemét. Ha megvagyunk, menjünk 
vissza a kapitányhoz, aki ad nekünk egy 
kart a mentőcsónak daruhoz, ami nem 
jelenik meg a leltárban, de innen már 
csak le kell jutnunk a csónakig, ahol Da- 
rien és Abdul vár minket. 


PIRAMIS - 
DARIENNEL 








Szerelkezzünk fel Abdulnál, majd men- 
jünk jobbra, lefele, ahol a parafinos tar- 
tály van, s a folyosó végén vegyük fel a 
piramis szobrocskát (pyramid sta- 


tue), miután a lecsukódós ajtó alá toltuk 
az oszlopot (mint a múzeumban). Ne tol- 
juk a járat végéig, mert akkor sem 
akasztja meg az ajtót, hanem nagyjából 
alá. A szobrocskával menjünk most vis- 
sza Abdulhoz, aki ad egy kis segítséget 
(expedition journal) az elkövetke- 
zendő puzzle részekhez. Innen balra in- 
duljunk, és a szobrot tegyük be a falba a 
helyére. Menjünk le a terembe, ahol két 
oszlop várja, hogy a helyükre tologassuk 
őket — lásd napló első két oldala, ahol be 
van jelölve a két hely. Jutalmunk egy 
szkarabeusz szobrocska (scarab sta- 
tue), és mehetünk vissza Adbulunkhoz, 
vigyázva a megjelenő bogárrajra. A 
szakarabeusz szobrunkat pedig a para- 
fin tartó mellett balra lefelé vezető lépcső 
alján helyezhetjük a falba. A múmiák 
után egy újabb ajtót találunk, amit vi- 
szont be kell tolni ütközésig, hogy a nap- 
ló harmadik-negyedik oldalán felvázolt 
helyre tehessük a szkarabeuszunkat. 
Utunkat folytatva pár fickóra akadunk, 
az egyiknél a djed szobrocskával, amit 
használjunk is ott, ahol Abdul vár reánk. 
Az ajtó mögött a hulla társaságában 
megleljük a mozsárágyú puskát (mor- 
tar gun), amit vigyázva illik használni. 
Menjünk tovább a szobros terembe, ahol 
hirtelen életre kél két harcos! Az a lé- 
nyeg, hogy akkor lőjük őket jól, ha kék 


A Mafia kezelése ugyan a GTA részek- 
hez képest kissé szokatlan, mégis hamar 
elsajátítható és nem okoz nagyobb ne- 
házségak A készítők ügyeltek arra, hogy 
a játék viszonylag könnyen irányítható 
legyen. Igaz, ez a célzásnál nem egé- 
szen jött össze - bizony néha rendkívül 
nehéz befogni és lelőni az embereket! 
(Persze az ellenfelek mindig pontosan cé- 
loznak...) Lássuk akkor az alapokat. 


GYALOG 


- Analóg karok: A jobb oldali karral 
jobbra illetve balra fordulhatsz. A bal ol- 
dalival ellenben fel le nézhetsz, illetve ol- 
dalazhatsz is. Eltart egy darabig, míg 
meg lehet szokni. 

- LT: Vele ugrani tudsz. Ezzel kapcsolat- 
ban csak annyit, hogy ugrani csak futás 
közben lehet, tehát nem ugrálhatsz egy 
helyben. Futni természetesen az előre 
irány tartós nyomásával lehet. Ha vala- 
milyen kisebb akadály áll előtted, akkor 
az L1-et tartsd nyomva, így felmászhatsz 
rá. 
- R1: Fegyverhasználat. Ügyelj arra, 
hogy a maRtiózókat nehéz lelőni. A civi- 
lek ugyan egy golyótól is meghalnak, el- 
lenben a gengsztereknek gyakran több 
találat is kell. Ezért csak akkor köss bele 
a fekete ruhás egyénekbe — az utcán ilye- 
nek a gengszterek -, ha biztos vagy a 
tűzerődben. Persze ha valami küldetés- 
ben kell harcolnod, akkor nincs mit tenni, 
de akkor is legyél körültekintő! Szabad 
terepen érdemes például inkább kocsival 
elütni az ellenfeleket. Ügyelj a töltény 
mennyiségére, mert kevés van belőle! 
Csak akkor használj fegyvert, ha feltétle- 
nül kell, fölöslegesen ne pazarolj! 

SO: pGdvAlfél/le írányokkal arfegyiereb 
között válthatsz. 

- Menekülések: Gyakran adódik olyan 
misszió, melyben el kell szaladni. Ilyen- 
kor jól figyeld meg, merre mutatnak a 
zöld színű nyilak, mert azok mutatják a 
helyes irányt! 


KOCSIBAN 


- Háromszög: Autóba tudsz ki- illetve 
beszállni vele. Ezzel kapcsolatban több 
dolgot is megjegyeznék. Először is, ha 
valakit kirángatsz az autójából valószí- 
nű, hogy meg fog támadni. Ha lőfegyve- 





darabok szakadnak ki a testükből, mert 
gyakran védik magukat, és ilyenkor pa- 
zaroljuk csak a golyókat, amik geller 
hangot adva pattannak le róluk. j lé- 
nyeg itt is a mozgás és a pontos célzás. 
Ha kinyírtuk mindet, megnyílik a tovább- 
jutás is, ahol a piramisunkat rakjuk az aj- 
tónyitó szerkezetbe, szerelkezzünk fel és 
mentsünk Abdulnál, majd menjünk be, 
szembenézve végzetünkkel. A végzet fő- 
szörny skorpió elég nagy, de ha tartjuk a 
távolságot és pontosan lövöldözzük a 
farka végén a tüskét — mivel más teljesen 
hatástalan, akkor előbb utóbb elfekszik. 
Ha megvan, menjünk be a kis barlang- 


ba... 


PIRAMIS - 
VIKTÓRIÁVAL 


Legyen nálunk lángszóró, mivel ezzel 
kell az ajtónál meggyújtani a két gyer- 
tyát, hogy kinyíljon (az ajtó). Bent kis 
harc jön, majd húzzuk meg azt a fali 
kapcsolót, aminél nem villog a piros kö- 
vünk a képernyő tetején, ha közel me- 
gyünk hozzá. Égy kétszintes terembe ju- 
tunk, ahol két váza szerűséget kell a gőz- 
fújásokon át a tűz alá tologatni kétoldalt. 
Ha megvan, akkor vegyük fel a megnyílt 
ajtón túl a skorpió szobrocskát, és 


menjünk is ki. Új szobrunkat használjuk a 
megfelelő ajtónál, hogy mi is megküzd- 
hessünk az óriás skorpió boss-szal. A 
művelet ugyanaz, de ha legyőztük már 
némikeltfel szérescsése  Vagyükél Dart 
entől a piramis szobrocskát, menjünk vis- 
sza ahonnan jöttünk, és helyezzük be a 
napló utolsó lapjain jelölt sarokban álló 
oszlopba, majd ezt követően a vázát to- 
logassuk be a helyére a falba, hogy mi- 
ége legyen a kígyó szobrocska (serpent 
statue). Ezzel már visszamehetünk a 
kétszintes csarnokba. Itt másszunk le a 
létrán, és menjünk középre, ahol megnyí- 
lik nekünk a lejárat, a lenti ajtót pedig a 
Vigyés, szobor dl nyilhatukéki; Vigyáz 
zunk a lehulló faldarabokkal és a tüskés 
ajtóval, menjünk át a koporsós termen és 
a tüzes falakon, hogy újabb fejtörőn 
gondolkozhassunk el. A megoldás igen 
egyszerű: a négy oszlopot a felirataiknak 
megfelelő helységbe kell tologatni, az X- 
szel jelölt pontra. Ne felejtsük el elszedni 
a hullától a víz szobrot (water symbol 
statue), és felvenni az üres vödröt sem 
(empty bucket). Ha az oszlopok a he- 
Íyükön vannak, menjünk át a kinyílt aj- 
tón, a víz szobrunkat alkalmazzuk a 
nagy kupán, majd az üres vödrünket a 
feltöltődött medencén, és vigyük el a csé- 
szénket is (artefact pot). Imigyen fel- 
szerelkezve mehetünk is vissza Darien- 


MAFIA - KEZELÉS (PS2) 


, akkor gáz van, hamar el kell in- 
persze lesz olyan is, aki nem mer 
ötözködni. Az utcán álló kocsikat el le- 
het lopni, de azok közül is csak azokat, 
melyeket már Tom tudja kezelni. Azon- 
ban ezeket a kocsikat is fel kell előbb tör- 
ni! Ez időbe telik, amit menekülés esetén 
nem árt figyelembe venni. Persze szét is 
lőheted az ajtót, így egyszerűbben hoz- 
zájuthatsz egy kocsihoz. Arra figyelj az 
autókban, hogy természetesen sérülnek, 
hosszas ,erózió" után felrobbannak, ami 
halálos is lehet. 

— X: Ezzel gyorsíthatsz. Figyelj a sebes- 
séghatárokra! Városban ez 60-nál húzó- 
dik, de rendőr mellett nem árt jóval ez 
alatt menni. A fakabátok kötözködők. 
Egyébként olyan nagyon gyorsan persze 
nem is lehet menni, hisz a korabeli autók 
meg jó, ha elérték a 70-et... 

- Négyzet: A fék, egyben a tolatás 
gombja. 

- Kör: Kézifék a ,rázósabb" kanyarok 
bevételére. 

— R1: Ha harcba keveredsz, és van ná- 
lad a kocsiban is használható fegyver, 
akkor ki tudsz tüzelni a járműből. Szerin- 
tem nagy kár, hogy nem lehet csak úgy 
lövöldözni az autóbó 









öl: cigkívászhélyzet. 
ben. Nagyot dobna a hangulaton! 

- Select: Térkép. Természetesen gyalo- 
gosan is előhozhatod. 


EGYÉB 
SZOLGÁLTATÁSOK 


- Gyógyulás: Ha megsérülsz érdemes 
kórházban menni. Vedd elő a térképet. 
Mivel rázoomolhatsz, ezért könnyen 
megtalálhatsz bármilyen helyet. New 
Arkban megtalálod a Hospitalt. Persze a 
gyógyulás pénzbe fog kerülni 
— Szerviz: Kocsid megreparálása szin- 
tén pénzbe kerül, de legalább van rá le- 
hetőség. A szervizt New Arkttól dél-nyu- 
gatra találod. 

— Pénzszerzés: Pusztíts el kocsikat 
(nagyszerűen le lehet őket amortizálni, 
lődd ki például a kereküket). Az is jó ha 
gengsztereket ölsz, de vigyázz, mert ha- 
mar szétlőhetnek. Ha gondolod taxiz- 
hatsz is, figyeld az integető embereket. 
Csak ne feledd, ez nem a Crazy Taxi — 
tehát óvatosan a szállítással! 





Veres Miki 





hez a szokásos gyógyító procedúrára, 
persze ne feledjük hozzá a pestle and 
mortar-t sem, ha Abdulnál hagytuk. 
Most már csak az Eye of Isis szobor 
kell, hogy mindenképp nálunk legyen, 
persze némi fegyver társaságában, és 
mehetünk vissza a kétszintes terembe, le 
a létrán, majd a lépcsőkön. Pár életre kelt 
szoborral találkozunk, majd haladjunk 
tovább (ne menjünk lefelé a lépcsőknél). 
Egy terembe jutunk, ahol Viktória ügyes- 

ik egy kicsit, majd másszunk le a lét- 
rán, és le a lépcsőkön... 


PIRAMIS - 
DARIENNEL 





Ez a végső csata, szerelkezzünk fel, bár 
én pisztollyal csináltam meg elég simán. 
Allényeg hogy forogjunlaa fősellenféli kö 
rül az óramutató járásának irányában, 
így nem talál el a lézeres kezével, de mi 
simám lövöldözhetjük őt. A cél a kinyíló 
hasába lőni jó sokszor, majd halála után 
elvenni tőle a szobrunkat, és feltenni a 
helyére. 





Ennyi. Olvashatjuk a stáblistát... 
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Egy jó tíz-tizenöt éve még nagyon zsír 
kis filmnek számított a Röbdóp; emlék- 
szem, hogy még abban a régi fapados 
moziban (akkoriban ugyanis még nem 
voltak plázák, meg mul kiplexek) láttam 
mindkét részét, ami itt volt tőlünk két sa- 
rokra. (A mozi azóta persze már bezárt, 
bár ez nem tartozik szorosan a témánk- 
hoz.) A filmekből készült X-es játékról, ha 
jól emlékszem már írtunk valamelyik ré- 
gebbi számban, de erre mérget nem ven- 
nék, már csak azért sem, mert az Xbox- 
os oldalakon nemes egyszerűséggel csak 
átlapozni szoktam. (A 64-esben. 
Martin) A cucc egy FPS, egy belső né- 
zetes lövöldözős játék, Ghek magát a 
gépembert, a Robotzsarut irányíthatjuk. 
A stuffnak van egy laza történetvezetése, 
tehát nem csak úgy cél nélkül kóricálunk 
Neo Detroit utcáin, hanem mindig akad- 
nak végrehajtandó feladataink is, amik 
útközben néha megváltozhatnak, kibő- 
vülhetnek, amennyiben bejelentkezik a 
felettesünk a rádiótelefonon. A Robocop 





egy elég középkategóriás játék: sem lát- 


ványvilágában, sem  játékmenetében 
nincs benne semmi kiemelkedő, de még- 
is: azok, akik szerették a filmet, ideig- 
óráig biztos, hogy eljátszogatnak majd 
vele, mivel sok a Fimben s látható han- 
gulati elem bekerült a játékba is, mint 
például Murphy cowboy-os pisztolyfor- 
Égi vagy a már megszokott TV-s hír- 
jeemondók. Mindenki más viszont messzi- 
re kerülje el a játékot, hiszen azért a Ro- 
bocop egy nagyon átlagos cucc, sok hi- 
bával (irni ítás, lassú, Iközögés grafika, 
unalmas küldetések), amit még a roboko- 
pos húzások (hőlátás, zoom, nyikorgó 
mechanika) sem tudnak sokáig kompen- 
zálni. Robocop rajongóknak megérhet 
egy próbát, a többiek próbálkozzanak 
valai 


Imi mással, valami jobbal... 





MÁS VERZIÓ: X, GBA 





DISNEY EXTREME 
SKATE ADVENTURES 


Na, itt ez a putto disney-s gördeszkás 
program, amivel a múlt hónapban jók 
megszívattam, magamat. Történt ugyan- 
15. hogyt Ganecüba laltárban öz merő 
szeltem írni, hogy a cucc GC exkluzív. Le- 
het, hogy jobban utána kellett volna néz- 
nem, de egyrészt túl lusta vagyok, másfe- 
lől pedig a mostanában megjelenő Dis- 
ney sportsorozatos állatságok mindig 
csak Gamecube-ra jöttek ki; kivétel ez 
alól ez deszkás marhaság, mert ezt képe- 
sek voltak kihozni mindhárom gépre. Eb- 
ből látszik, hogy néha még én is tévedhe- 
tek, bár ettől függetlenül is én vagyok a 
tesztelők császára, és egyáltalán nem ér- 
zem veszélyben a trónusomat ;) (Még ak- 
kor sem, ha a földig lehúzom a GT4P-t és 
a Mario Kart DD-t :) Mint azt már eg; 

hónapja írtam, a játékban a legismerteó 
Disney és Pixar mesehősök vannak felso- 
rakoztatva, és velük kell különféle gör- 
deszkának látszó tárgyakon mászterkod- 
ni, valahogy úgy, mint a Tony Hawk Pro 


Skaterben. Itt is van egy csomó pálya, 
amik a mesékből Játelékéllésve; és itt is 
vannak feladataink is a trükközgetésen 
túl. Ezeket a mini-küldetéseket általában 
más ismerős szereplőktől kapjuk meg. 
Véleményem szerint, hogy a PS2 nem tud 
normálisan élt simítani, néhány esetben, 
mint ez a mostani is, csak jót tesz a játék- 
nak, mivel a GC-s totálisan agyonmosott 
képhez képest a PS2-es egy kicsivel job- 
ban néz ki, köszönhetően annak, hogy 
élesebb a kép. Ettől függetlenül persze az 
egész játék még mindig úgy néz ki, mint- 
ha PS1-re készült volna, csak pixelek nél- 
kül. Mivel a játék egyáltalán nem szóra- 
koztató, viszont könnyű, a kisebb korosz- 
tály bátran megpróbálkozhat vele. Mivel 
nekik készült, talán még élvezni is fogják 
a játékot. 


MÁS VERZIÓ: X, GC 
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elassáőll 


TAKE FOVER, TAKE AIM. TAKE SV/EG 


KILL.SWITCH 


Ez megint egy olyan játék, amiről már 
előzőleg olvashattatok egy bővebb 
kétoldalas ismertetőt, és ezért felesle- 
ges is lenne vele többet foglalkozni 
egy leltár hasábnyinál. A Kill.Switch 
nagyjából abba a kategóriába tarto- 
zik, mint a nemrég kijött Freedom 
Fighters is: mindkettő viszonylag jól 
néz ki, van témája, modern, komman- 
dós, meg minden, mi szem szájnak in- 
gere, mégsem éri el azt a szintet, amit 
ma megkövetel az ember egy játéktól: 
sosem lesz belőlük olyan "assziküsi 
mint mondjuk a Splinterből, a Metal 
Gearből, vagy a hamarosan megjele- 
nő Syphon Filterből. Továbbmegyek: 
a Kill Switch egy olyan játék, aminél 
már a gyakorlópályán el tudja dönteni 
az ember, hogy tetszik-e neki, avagy 
sem. Arról van ugyanis szó, hogy a já- 
ték egészében is nagyjából annyi lesz 
a dolgunk, mint a tréningközpontban: 
kicsit mászkálunk, majd keresünk egy 


fedezéket, és onnan lelövöldözzük a 





tt bujkáló el- 
lenfeleket. Fedezék mögé búja többfé- 
le lehetőségünk is van az ellenfelek lik- 
vidálására: kisandítva, falhoz lapulva 
is lehet tüzelni, de akár azt is megte- 
hetjük, hogy csak a fegyvert kitartva 
vakon tüzelünk az ellenre. A grafika 
egyket nem rossz, de sokszor volt 
olyan érzésem, hogy ez nem egy bele- 
való kommandós játék, hanem csak 
egy egyszerű játéktermi jellegű lövöl- 
dözős anyag. (Mert az. Martin) 
Mielőtt beszerzitek a játékot, minden- 
képp érdemes szerintem elolvasni a 
kétoldalas, részletes tesztet, és az 
alapján alaposan végiggondolni, 
hogy valóban kell-e neked a stuff, mert 
ez esetben a szép képek kicsit csaló- 
kák és megtévesztők lehetnek. 
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A játékban az első verseny elindítása után 
percekig nem tértem magamhoz: komolyan 
el kellett gondolkodnom azon, hogy vajon 
nem egy Playstation 1-es játékot raktam-e be 
a gépbe? AIDTDIgy eloád vársonyjáték 
szeretett volna lenni megszületése pillanatá- 
ban, de csak egy igénytelen, gusztustalan kis 
ék lett nagykorára. Csak a 
kmódok találhatóak. mi 
a lemezen (1-2 játékos, idő elleni, szábad 
verseny), viszont még a legalapvetőbb grafi- 
kai elvárásoknak sem felel meg. Elképesztő- 
en gusztustalan, még Playstation 1-en is al- 
sókategóriásnak is nehezen nevezhető ama- 
tőr kidolgozása van a programnak. Puritán 
papírdoboz házak, papírmasé fák, undorító, 
pixeles textúrájú sziklák, kétdimenziós korlá- 
tok alkotják a terepet. Tényleg nem akartam 
elhinni a saját szememnek, hogy az alattunk 
futó úton, hatalmas négyzet alakú pixelekből 
áll a sár, vagy a pöcoya. Az egész képer- 
nyő, mint régen PS1-en, szét akar hult; 
minden izeg-mozog, riceg, a tereptárgyak 
förtelmes kásás objektumok, és ami a legvic- 
















cesebb, hogy a játék még így is sok helyen 
előttünk pakolgatja ki a terepet. A járművek- 
ről talán jobb nem is beszélni. Nevetségesen 
buta kinézetű Playstation 1-es színvonalon 
mozgó papírdobozokról van szó, amik gye- 
rekesen megrajzolva, mindenféle fizikai tör- 
vénynek ellentmondva ide-oda, előre-hátra 
csúszkálnak az úton, miközben egyes része- 
ik, mint például a szögletes kerekeik, külön- 
álló életet élve, össze-vissza nyekegnek-nyik- 
lanak. Elég röhejes az egész, és a hab a tor- 
tán: hogy a versenyeket sem igazán lehet 
megnyerni: bármilyen jól is nyomtam, az el- 
sőnek mindig sikerült annyira elhúzni, hogy 
a végérvesök a Megpróbálod újrat. felírat 
jelent meg. A válaszom: SOHA. 
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ELEGÁNS ÉS HALÁLOS 


ames Bond mindent elért, amit csak 
J lehetett: hetenként cseréli gyönyö- 
űbbnél-gyönyörűbb nőit, olyan au- 
tókat vezet, amikről mi csak álmodoz- 
hatunk, és évente cirka kétszer meg- 
menti az egész emberiséget valami őrült 
támadásától. Egy ilyen népszerű világ 
licence nem is kerülhetett volna másho- 
vá, mint az Electronic Arts-hoz, akik 
előszeretettel vásárolnak ilyesmit. 
Ugyan tőlük ahhoz szoktunk, hogy ős- 
szel ontják ránk 


) tengernyi játéku- 
kat, de az új Ja- 


f mes Bond ezúttal lema- 
radt két hónappal. Ez persze 
nem baj, hiszen ilyenkor úgyis 


SZIYZEI STAT 
EA PYZITTÉLÍTUEZ 


sokkol kevesebb a minőségi program, 
mint a karácsonyt megelőző áradatban 
- így több esélye van a kiemelkedésre. 


ÖREG BOND 
NEM VÉN BOND 


Mr. Bond története már negyven évnél 
is régebbi. A megszámlálhatatlan re- 
gény és a 21 film mára hatalmas rajon- 
gótábort szerzett neki. Ez persze azzal 
ís együtt járt, hogy már a [gósbb 
időktől kezdve készültek bondos játé: 
kok. Tudomásom szerint az első még 
1985-ben, Apple II gépre jelent meg. 
Ez egy szöveges kalandjáték volt - rá- 
adásul annak is meglehetősen gyenge. 
Az ezt követő években Különösebben ie 
lentős Bond-alkotás nem jelent meg, és 
ez az áldatlan állapot egészen 1997-i. 
tartott, amikor a Rare elkészítette a Gal. 
deneye-t. Ez az FPS mindent letarolt, ez 
volt a Nintendo ó4 második legna: 
gyobb példányszámban elkelt játéka a 
maga nyolcmillió feletti eredményével (a 
statisztikát kedvelőknek: az első a Super 
Mario 64 volt, mely kicsivel 11 millió 


playstation 2 


fölött állt meg). A film tő történet, a remekül kigondolt feladatok és 
a kor legerősebb grafikája együttesen tették sokak kedvencévé a játékot. Rá- 
adásul, emellé a már önmagában is erős csomag mellé biztonságképpen 
olyan élvezetes mulfiplayer-módot csatoltak, amit csak sokára sikerült fölül- 

Ekkora siker láttán a legnagyobb kiadók kezdtek hadakozni a jogo- 

kért, és a csatát végül az EA nyerte meg — nemrég hosszabbították meg a 
szerződést 2010-ig, úgyhogy addig reménykedhetünk a Bond-utánpótlásban. 

A Goldeneye után erős visszaesés következett, a mélypont mindenképpen a 
007 Racing volt, egy borzalmasan gyenge autós akciójáték PlayStationre. Ezt 
követően a színvonal lassan emelkedett: a Tomorrow Never Dies és a The 
World is Not Enough már egész fogyaszthatóak voltak - persze az etalontól 
még messze jártak. Ezt követte az újabb generációs konzolokra megjelent 
Agent Under Fire 2001 végén, melyben daliás ügynökünk már nem csak bel- 
ső nézetből irthatta ellenfeleit, de a X-ketyerék széles választékhoz is hozzá- 
fért, valamint klasszikus járművekbe szállva kergethetett meg minden rosszfi- 
út. A formula jó volt, de a játékra ráfért volna még némi csiszolás - ez az 
egy évre rá, 2002 végén megjelent Nightfire személyében következett be. Ez 
volt az a program, ami - szerintem - már túlha- 
ladta a Goldeneye-t, ugyan mozifilm nem állt 
mögötte (pontosabban a Die Another Day-hez 

időzítve jelent meg, de nem az szolgált alapjául), mégis rendkít 

élményt biztosított. Remek látvány, tejes Bond-hangulat, FPS-mód és 
rengeteg jármű jellemezte, no meg Pierce Brosnan, akinek az arca 
szerepelt digitális hősünkön. 


KÖRÍTÉSBŐL JELES 


És így jutunk el 2004-be, amikor is megjelent a többször halasztott Everyt- 
hing or Nothing. Az valami egészen lenyűgöző, Electronic Arts mi: 
lyen ízlésesen csomagolta be a játékot! A legdurvább rögtön a program elin- 
dítása után történik, ugyanis nem valami akciódús introt nézhetünk végig, ha- 
nem egy olyan minőségű Bond-bevezetőt, aminek nem kellene szégyenkeznie 
a moziban sem. A címdal — amit Mya énekel el - alatt ugyanolyan szürreális 
képek váltakoznak, mint amit a legutóbb a Die Another Day előtt láthattunk; 
csak itt ezüstszín tankok és egy vörös zászló van a középpontban, Elképesztő 
igényességű ez a kis videó, nagyon örültem, hogy mindezt egy játék kedvéért 
hozták össze. 

A másik nagy dolog, hogy a szereplők nem valami közepesen tehetséges 
grofikus által megálmodott figurák, hanem remek színészek személyesítenek 
meg mindenkit. Bondot természetesen Pierce Brosnan alakítja, aki ezúttal el- 
vállalta a szinkronizálást is, így aztán az ő férfias orgánumát fogjuk hallani 
az átvezető jelenetekben. Legtöbb ellenlábasát, az ördögi Nikolai Diavolo-t 
Willem Dafoe játssza hatalmas beleéléssel. Természetesen az Mló fejeseit is 
sikerült megnyerni az Everything or Nothing ügyének, így aztán M- 

Judi Dench-től) kapjuk feladatainkat, és A-tól (az isteni John Cleese-tőlj 
ezek megoldásában nélkülözhetetlen felszerelést. James természetesen nem 
marad nő nélkül, Shannon ,Nadja" Elizabeth (ő díszíti a főmenüt is, egy re- 
mek ezüstszín ruhában), Mya, Heidi Klum és egy japán szépség, Misaki Ito is 
szerepel a programban. Heidi Klum, akinek, ha minden igaz, bájait a címla- 
ponis láthatod, Diavolo leghűségesebb embere, Ito kisasszony pedig O se- 
gédje, aki egy kis színt hoz az amúgy szá- 
raz eligazításokba. Egy régi ismerős is 
visszatér; akinek nagyon örüljemi mert mi 
dig is az egyik kedvenc karakterem volt 
Jaws, a vastogú izomkolosszus, aki a Mo- 
onrakerben ugyan kipróbálja, hogy milyen 
azárben ébegni szatondornálktl dolt 
még régi formájában van jelen. Természe- 
tesen nem csak a hangok származnak a 
színészektől, de az arcukat, sőt, a hölgyek: 
re külön figyelve egész testüket ,beszken- 
nelték" , és ez jelenik meg a játékban. 
A történetet Bruce Fierstein vetette papírra, 
aki ezelőtt a GoldenEye-t és a Tomorrow 
Never Dies-t is kitalálta (ráadásul ő a fele- 
ős a Brosnan-korszak karaktereinek szemé- 
lyiségéén), tehát tényleg eredeti Bond-él- 
ményt kapunk. 
A történet egészen az 1985-ös View to a 
Killig megy vissza, amelyben egy Max Zo- 
rin nevű őrült volt a legfőbb ellenfél, Ezt a 
szerepet most az ő egykori tanítványa, az 
ex-KGB-s Nikolai Diavolo tölti be. Mivel 
nem érzi jól magát a posztkommunista kor- 
szak burzsoá eszmék által megfertőzött 
lágában, ezért úgy dönt, hogy egyszer és 
mindenkorra visszaforgatja az idő kerekét. Tervének meg- 
valósítását a nanotechnológia felhasználásával képzel el, 
mégpedig úgy, hogy e parányi robotok segítségével átve- 
szi az uralmat a világ összes számítógépes rendszere fö- 
lött. Nos, ez az, amit nem Kagytantk ó nélkül, így az- 
tán megindul a négy földrészen keresztülhúzódó hajsza. 
Ebben lő segítők Serena 51. Germain gedlógus, letőleg 
Nya Starling különleges ügynök lesznek, akik persze min- 
den téren igyekeznek James kényelmét szolgálni 
Engem mindig érdekelt, hogy a 007-estől eltérő sorszámú 
ügynökök hogyan tengetik napjaikat, ezért aztán örültem, 
amikor azt a feladatot kaptam, hogy keressem meg 003- 
ast. Sajnos vele nem sokat beszélhetünk, mert Diavolo. 
megöli — így aztán nem tudtam meg túl sokat róla. 


GYALOG, AUTÓBAN, 
HELIKOPTERREL 


MAZ Evreryihrog ot Nolhing nem ei megszekott EPS nézetből 
játszódik, hanem kívülről látjuk derék hősünket. A fi 
menet leginkább a Namco akciójátékára, a kill.switch-re 
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emlékeztet, itt is fontos lesz a lopakodás, a falhoz lapulás és a dobozok mö- 
gé rejtőzés. Ész nélkül előrerohanva nem sok esélyünk lesz; egész pontosan 
nulla. Érdemes mindenhol guggolva (L2) haladni, a sarkoknál a falhoz lapul- 


va (R2) kilesni, nehogy váratlanul érjen minket, hogy fél hadosztály vára- 
el Tellonk 


kozik pár méternyire tőlünk. Ahhoz, hogy valakit , az L1-gyel be 
kállfognuni iysuker égy szósi nagy cálkéreszt jelenik meg körülöke, mely 
Kelköásálosálkan mindka közérzete cílamil; Ez ozt jelenti hogy ha öz ek 
lenfél egy fal mögül kihajolva lövöldözik (hát igen, nem csak mi vagyunk ké- 

ek erre), akkor nem tudjuk eltalálni. Ebben segít az a zseniális megoldás, 
hogyt befogtunk valakit, akkor a jobb karral meghatározhatjuk, hogy a 
célkereszten belül hová célozzunk. Ha befogunk valakit, és egy picit feljebb 
toljuk a kart, akkor azonnal halálos fejlövést adunk le — persze ez főként az 
egyhelyben álló ellenfelekre igaz. De ezt a módszert kell alkalmazni a futó 
(kicsit elé kell célozni), vagy az említett, fal mögül támadó ellenfelekre is. Ez 
a megoldás nagyszerűen működik, nem lennék meglepve, ha sok átvenné ezt 
a félig automatikus, félig manvá- 
lis módszert! 







"s A 


Ha minden kötél szakad, akkor Bond képes arra, hogy puszta 
kézzel védje meg magát. Már csak emiatt is nehéz lett volna belső 
nézetben tartani a játékot, hiszen úgy nem nagyon lehetett volna 
ezeket a részeket megvalósítani. Annak ellenére, hogy csak két 
PERT van a bunyóra, rendkívül sok mozdulatot adhatunk elő, 

öszönhetően annak, hogy a környezettől is sok függ. Ha egy kor- 
lát mellett harcolunk, hősünk nem megüti, hanem átbillenti ellenfe- 
lét, ha egy asztal mellé keveredünk, akkor annak csapja neki egy 
egyszerű balhorog HK Elegancia kuka feletti A kisebb 
tárgyakat - mint amilyen egy számítógép billentyűzete, vagy ép- 
ben égyibotosáveg — felkoztogüksés ezzél adhatunk rogiebb 
meggyőzőerőt ökleinknek. Ez jól hangzik, viszont a végigjátszás 
során mindössze egyszer használtam ezt ki, akkor is csak azért, 
hogy a cikkben meg tudjam említeni. 

Természetesen a gyalogos küldetések csak egy részét képezik az 
Everything or Nothingnek, nem maradhattak ki a népszerű jármű: 
vezetős feladatok sem. Kezdjük a rosszal, hogy aztán nem is említ 
sük többször: az a pálya, amikor helikopterrel kell kerget- 
ni Diavolo-t, az rendkívül ócska lett. Nincs baj az ötlettel, 
nincs baj a grafikával, viszont az irányítás teljesen tönk- 

revágja ezt a részt (főleg a végén, amikor három tornyot kell le- 

bombázni). Szerencsére nem hosszú ez a szakasz, néhány perc 
alatt legyőrhetjük. 
A többi dologgal viszont minden rendben van, rendkívül izgalmo- 

sak. Az első ilyen helyszínen például választhatunk, hogy 
terepmotorral vegyük e üldözőbe a vonatot, amin Diavolo 

túsza található, vagy éppen felturbózott Porsche Cayen- 
ne terepjárónkkal. Bármelyiket is választjuk, még a híd 

előtt el kell érnünk a szerelvényt — ha ez skerül, ak- 
kor a járművünk ugyan szakadékba zuhan, viszont 
Bond rá valló lezserséggel az utolsó másodperc- 
ben felkapaszkodik a vasútra. Máskor meg New 
Orleans-ban kell felsépcizett álomautónkkal, 
egy Aston Martin Vanguish-sel elmenni a me- 
gadott címekre — minden békésen megy addig, 
amíg egy kihallgatott beszélgetést követően 
nem kell utolérnünk és megállítanunk egy limu- 
zint. Ez egy őrületes hajsza a neonfén 
Cszó városban 36 az egyik egebb rész jé: 












































tékban. 

A játékban közel harminc küldetés kapott helyet, 
ám ez a szám csalóka lehet, hiszen egy adott 
feladat akár öt pályából is állhat. Például amikor 
Peruban kell megkeresnünk 003-ast, még nem is 
sejtjük, hogy ez mennyire összetett feladat: öt pá- 
Iyát kell teljesíteni. Egy vidéki reptérről TEJO 
Porsche terepjárónkban, és Serena-t kell elérnünk, 
aki egy közeli városka egyetlen hoteljében szállt 











meg. Ahhoz, hogy ide eljussunk, el kell kerülnünk a járőröket; létfontossár- 
jú, hogy használjuk ki O-berhelte autónk speciális képességét, a láthatat- 
lanná válást. A városban egy tüzijáték:gyárat is fel kell födkartondnli 
hogy a hotelhez vezető úton blokádot alkotó autók elhagyják őrhelyüket. A 
találkozás után Serena elvezet minket 003-as legutóbbi tartózkodási helyé- 
re, egy platina-bányába. Itt már külső nézetes lövöldözős-lopakodós mó- 
don kell küzdenünk, valahogy fel kell jutnunk a felszínre. Ezt nem csak az 
ellenfelek nehezítik meg, hanem egy egész nagy labirintus is, amely ráadár 
sul töksötét, így hőlátásunkra kell hagyatkozni. Fent már egyszerűbb a dol- 
gunk, a Diavolo legényei által benépesített azték jondkattel bejámunk, 
még végül be tudjuk robbantani a főbejőratot. I jön a negyedik pálya, 
aha] 003-as ogláizén hamar elhalálozik, de legalább előtte elmondja, 
hogy New Orleans-ban kell majd tovább nyomoznunk. Persze csak azután, 
hogy kijutottunk. Menekülésünk utolsó állomása egy szédítő zuhanó 
kilométer magas szirtről kell Serena után vetnünk magunkat, és mi 
tempózunk lelelé, figyelnünk kell arra, hogy kikerüljük a falból 
ket, sziklákat. Azában vissza is kell jutnunk valahogy a repülőtérre — el- 
őször egy tank lövészeként kell szétlőnünk minden ellenfelet (Serena vezet, 
ezért aztán többször is egész házakat dózerolunk le), majd egy versenymo- 
tor nyergében kell elérnünk az éppen felszálló repülőt. Ez volt tehát a perui 
kaland — öt pályára osztva, valós időben első alkalommal egy óra hosszat 
játszva. 












Bondhoz mindig éppoly szorosan hozzátartoztak a O által fejlesztett mü- 
tyürök, spéci tárgyak, mint a lenge ruhákban pompázó csodanők. Az 
EON-ban Tee ilyen ketyeréhez lesz szerencsénk, mint a sorozat előző 
részeiben, ráadásul a legtöbb teljesen használhatatlan 
(például a pénzérme alakú különböző gránátok — sosem 
használtam őket). Van azonban két új találmány, melyek 
remekül illeszkednek a Bond-univerzumba, és jelentős ki- 
hatással vannak a játékmenetre is. Az első a robotpók 
(bár neve ellenére csak hat lába van), amellyel szűk fo- 
lyosókat deríthetünk fel. Az említett perui kaland után 
már detonátorral is fel van szerelve, így nem csak körül- 
nézésre lesz jó, de pusztításra is. További tápja; h 
Szálálfekettdsk kerti azévi meglopta elé 
nabányában beóvakodhatunk vele egy raktárba, ahol 
rengeteg lőszert és életerőt (pontosabban páncélt) szed- 
hetünk össze. Pókunkra vigyázni kell, mert nem elég, 
hogy az ellenfeleink szétlőhetik, de ha óvatlanul manő- 
verezünk vele, akkor akár el is taposhatják. 

A másik fontos újítás a rappel, amelyre nem találtam 
magyar szól: lényegében arról van szó, hogy egy csák- 
ka akaszthatunk be a kiálló platformokba, amit két mó- 
n is használhatunk. Az első a falmászás: elő kell ven- 
ni ezt a kampót kilövő pisztolyt, be kell célozni a megfe- 
lelő helyet (csak nyomogassuk az L1-et, ha használni 
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tudjuk, az azonnal jelzi), meghúzni a ravaszt, majd nekirohanni a falnak. 
Bond ilyenkor a függőleges felületeken is úgy tud telrohanni, mintha 
különlegesen képzett légy lenne. A lejutás még mókásabb, hiszen ilyenkor 
csak neki kell futni a szakadéknak vagy az épület szélének, hősünk auto- 
matikusan rögzíti a kötelet. A rappel éz 

ba, ráadásul rendkívül látványos, ahogy egy felhőkarcoló tetejéről a mély- 
ségbe vetjük magunkat, James kicsit ta fordulva rögzíti a kötelet, és 
aztán már csak zuhanunk... 

A fejlesztők tehát jól érezték, hogy mi kell a népnek, mindössze egyetlen 
dologgal nem tudtam mit kezdeni, és ez az úgynevezett Bond-Sense. Ez lé- 
ögéten abból áll, hogy a játék lelassul, a kép kékes árnyalatot kap, és 
vileg ezzel olyan dolgokat láthatunk, amiket normál látással nem. Hogy 
ezzel pontosan mit akartak a fejlesztők, azt nem tudom, de az biztos, hogy 

ennek egyszer sem láttam hasznát... 

Minden pályát három nehézségi szinten próbálhatunk ki. A könnyű foko- 
zatot senkinek sem ajánlom, mert így sok feladatból maradunk ki. Az 
Agent-fokozat felel meg a normál módnak, érdemes először így végigját- 
szani a pályákat. Aztán, ha ez megvolt, akkor jöhet a 00 Agent, vagyis a 
nehéz MM fene az KE erősebbek és He tudnak oak Ered- 
ményünktől függően kapunk bizonyítványt a pályák végén, a bronz osz- 
tályzattól az aranyig. Az eredménybe olyan dolgok számítanak bele, mint 
a felhasznált idő, a kinyírt ellenfelek száma, vagy éppen a pontosság — az 
Agent fokozat másfélszeres, a 00 Agent pedig kétszeres szorzót jelent, már 
csak ezért sem éri meg könnyű szinten nyomni: Ha valahol arany besoro- 
lást kaptunk, akkor már nincs messze a platina érdemérem sem. Ehhez 
mindössze nehéz fokozaton kell végigvinni a pályát, majd még egyszer — 
de másodszorra már úgy, hogy egy extra követemén is be 
kell tartani — például nem szabad túl sokszor megsérülni. Az 
arany osztályzatok után jár jutalom, néha csak egy-egy kép, 
másszor sed megerősödik valamelyik egyért A platina- 
érmék viszont cheateket hoznak a konyhára, például megnyit- 
hatjuk a legendás aranypisztolyt. 

A jó bizonyítvány eléréséhez szinte nélkülözhetetlen, hogy az 
igazi Bondra emlékeztető trükkös, pimasz manővereket adjunk 
dő. Egyszer például egy bárpult mögé szorulva kell megküz- 
denünk egy rakat verőlegénnyel. le is lőhetjük őket, de elegán- 
sabb - és gyorsabb - megoldás, ha rájuk eresztjük az ál- 
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tálata remekül illeszkedik a játék- 
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mennyezetet. Egy másik alkalommal egy szórakozóhelyre 
kell bejutnunk, és ha egy nyitott ablakon , rappelezünk 
be", akkor bent találhatunk egy tüzes menyecskét, akit 
megmasszírozhatunk; sajnos hosszas időtöltésre nincs le- 
hetőség, de a cirógatás azért megér egy Bond-ikont. 


Már említettem, hogy a karakterek milyen jól néznek ki a já- 
tékban, de ezt nem megszorítóan kell értelmezni: lényegé- 
ben az egész játék nagyon szép. Némelyik pálya különösen 
látványos, nekem leginkább a zuhanós rész tetszett eszeve- 

szett tempója és újdonsága miatt, de New Orleans is versenyben van 

ezért a címért. A képírissítéssel viszont már voltak kisebb problémá: 

im: a Need for Speedek alkotói által készített vezetős részek ugyan 

rendkívül gyorsak, viszont a gyalogos missziók néhol szaggatnak (fő- 

leg a füstöt, és számomra meglepő módon a hőlátást nem bírja a 

jép). A zenék jórészt az ismerős dallamok kicsit átírt verziói, úgy- 
fé ezekkel sincs gond; a szinkronhangok pedig jobbak nem is le- 
hetnének. A tesztelhető, de még nem végleges verziónkban ugyan 
volt opció a szélesvásznú megjelenítés bekapcsolására, de a valóság: 

ban ez nem működött; gördoomn ezt az ,apró" hibát kiküszöbölik a 

végleges verzióban. 

A külső nézetet használó játékoknál általában a kamera sok gondot 
tud okozni. Szerencsére az Everything or Nothing készítői nem fecsé- 
relték el a három hónapos haladékot feredetileg novemberben jelent volna 
meg az EON), mint azt egy interjúban olvastam, ezen idő nagyrészt ennek fi- 
nomításával telt el (no meg az online:mód kikalapálásával). legtöbbször pont 
a tökéletes szögből muti az eseményeket, ha egy falhoz lapulunk, automa- 





tikusan áll be a KT irányba. Ilyen téren tehát dicséret illeti a készí- 


tőket. Sőt, megpróbáltak azok kedvére is tenni, akik a többjátékos-módokért 
rajonganak. Tíz, direkt erre a célra elkészített kooperatív-pályán lehet szeren- 
csét próbálni. Az összeset nem próbáltam ki, de amelyiket megnéztem, az tet 
szett. Egymást fedezve, tényleg együttműködve kell ezeken a pályákon előre 
haladni. Van deathmatch mód is, akár négy fő részére, viszont ennek semmi 
értelmét nem láttam - sem a hangulat, sem ez a félig-meddig lopakodásra ki- 
dolgozott játékmenet nem megfelelő az ilyen agyatlan gyilkdlástoz. 
A legidegesítőbb dolog a játékban tulajdonképpen egy apróság — mégis 





















minden alkalommal beidegesedtem rajta. Az állásmentésről van szó, amit bot 
rányosan oldottak meg: hat kattintás és fél perc szükséges hozzá minden 

es alkalommal. Róadásul nem lehet csak úgy nyomogatni az X-et, mert 
alapból az az opció van kiválasztva, hogy nem írjuk felül a régi mentésünket. 
Nem értem, hogy miért nem lehetett berakni egy automata mentést, nem lehet 
olyan nehéz, hiszen minden más játékban sikerült! 

Az Everything or Nothing sokkal jobb lett, mint azt bárki várta volna. Még 
nem volt olyan játék, amely ennyire hasonlított volna egy Bond-filmhez. Min- 
den együtt van: ideillő sztori, gyönyörű lányok, gyors kocsik, egzotikus hely- 
színek. Ráadásul a külső nézetes játékmenet is nagyon jól sült el - a vereke- 
dés, a fantasztikus célzási rendszer, a rappel használata mind-mind elvará- 
zsolt. Ehhez már csak rendkívül változatos küldetések kellettek, no meg egy 
magas szintű csomagolás, ami magában foglalja a lenyűgöző introt és a szí- 
nészek megjelenését, megszólalását. Ki kell mondanunk: ez az eddi- 
f legjobb Bond-játék! Az EA ezúttal - szinte - hiba nélkül teljesítette 
üldetését. 
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Ez gondolom egy Sims akart lenni kisgyerekeknek. z 4 §- ( memóriakártya 8mb (112KB) 
Szerintem kisgyerekeknek inkább vegyenek plüssma- H k analóg irányító (dual shock), online 
cit, babát, vagy műanyag katonát, de ha minden- 8 

GE Zsz ee ts P e k 8 A 4 egy-két poén 
CEE Ve elé akarják ültetni, akkor inkább Xx rövid, unalmas, kevés, egyszerű 
s! icootot, ; Fr 














(4 
$3 51: 
[ae Tee] ri si 
A- Ua A 
őször találko- 11 


zom, hiszen a japáni 
[Ze eSAT elesál ei 
COM EZOCUN 
csém kipróbálni a ga- 
me-et. Akkor csak épp, 
hogy belepillantottam, 
most viszont, már kény- 
IRAT ZZs li 
felel jlts felár: ol AL BI 
SZA EKET e] 
írnom. 

CSS Mi is A 
CN Tele etz hi 
nem lesz az év játéka 
East 
Iyázhat), egész kellemesen elszórakoztam vele 
KENT áe ee ee] 
játék, mégsem fogunk benne egy másodpercet 
EN aa LENT jizákasegvtstB 
járt elmagyarázom, Gondolom mindannyian lát- 
[oeáaleláte e Lal e lee e zekze teli 
tornán, amikben időközönként fel-feltünedeznek 
tuningolt kocsik, amik úgy pattognak, mint a nik- 
kelbolha. A Lowrider főszereplői is ehhez hason- 
[Ce Aze ANTAL A teale kás sre ls 
ugyanis leginkább Japánban és Amerikában ha- 
(gél kultusza van ennek a műfajriak; elég, ha 
csak a bevezető videót 
megtekinti a leendő já: 
GON CEEe tű) 
ML itt átA ső 
AEK EK DAGI 
VSATYEL AT OTAN 
CSÁ NOT jé dealt 
Ma NSZ 
feladatos résznek (Gol- 
den Days). Az elneve- 
FELET e Ae ee 
biztos van valami je- 
lentésük is, de mivel 
MENTS a ÉSA 
így azt sem tudom, mi- 
ért pont Lowrider lett a 
játék címe. (Értelem- 
ESZT Fe 
kett d 
Cat Látás 
dákat , lowride- 
reknek" hívják , szaknyelven". Martin) 

LES Te szelere latas lets eltseáezáe ue 
jén először is kocsit kell magunknak vásárolni. A 
MA See Áe 
gány közül választhatunk) és elég lepusztult is, az 
egyiknek mintha még egy kétdekás üveg is kiáll- 
EGÁRÁBÍYÁNTÉGHERNT AE ÁG ÁRNY Eat TEO FEeRYTEKtB 
tóba. (Egyik hajnalban engem is ébresz- 








MARTIN BELESZÓL! 








tett a szomszéd, 4-kor, hogy egy kalin- 
kás vodkásüveget kurták a hátsó szél- 
Ms a LL La 
laptartóba, Martin) Ha megvan a csocsi ko- 
csi, a garázsban találjuk magunkat, ahol ment- 
LEGAL e sea o ejlarll EE 
mehetünk versenyezni is (GO1). Mivel a játék ele- 
jén anyagi helyzetünk igencsak korlátozott, talán 
el kellene menni pénzt keresni egy kicsit. A játék 
során több városba is eljutunk majd, én négyet 
ZAK esát a TS 
denhol ugyanaz volt. Mivel teljesen kezdő ama- 
tőr gecák vagyunk, először is toboroznunk kell 































magunknak egy kisebb rajongótábort, ezt mindig 
a ,§treet" feliratú ikonnál tehetjük meg. Ezek a 
pályák nagyban különböznek a későbbi verse- 
nyektől, hiszen egy gyalogosokkal tömött utcán 
kell végigszambázni, és közben teljesíteni a kéré- 
LA LÜLÉN EE SZee eles ettel zajt 
SALA NY ee etes Me ute de LT 
szimbolikus képe fehérről pirosra színeződik; ne 
aggódjunk, ha valakit nem tudnánk maradéktala- 
nul kielégíteni, [eAelale To lel del elalaule V tfej eldol see tea 
hatjuk. Ha bes vállán az alanyt, általában ak- 
kor indulhatunk a valódi versenyeken, amiből két 
GTA Ae SZAÉ E Ze sEtlás B 

A Hop az egyszerűbbik, hiszen itt a lényeg 
azon van, hogy minél magasabbra ugrassuk a 
kocsi elejét — az nyer, aki egy perc alatt a jobb 
eredményt tudja felmutatni. Egyébként itt mintha 
elég csaló lenne a játék, hiába volt ugyanis töké- 
letes verdám, a maximális álomhatárt, a 100 
inch-et egyszer sem tudtam elérni, pedig néha a 
kijelző simán a 98 felett állt meg. Brühühü... A 
Dance ehhez hasonló, csak itt többféle mutat- 
ványt kell egy más után produkálni: először 
mondjuk a kocsi elejét kell emelgetni, aztán a 
hátulját, majd mind a négy kereket, stb. Ha 
mindkettőt megnyertük (aranyat kaptunk), jöhet a 
helyszín fő attrakciója (Event), FESS [1 
három ellenfelet kell leverni, hasonlóan a Dance- 
eztetet ÁL ele elere alla KG aaa MAS 
Le Tar át te atás e áss ke ÁG le éa 
a Háromszöggel a kocsi orrát, az ss [et 
ját, a Négyzettel és a Körrel az oldalait emelget- 
ké A blokkokkal forgathatjuk, pattogtathat- 
juk a kocsit, illetve, ha már megvásároltuk a spe- 
(gre ege dolgzszt ést NI 
szintén a blokkokkal 
tudjuk felnyitni a motor- 
háztetőt és a csomag- 
tartót, forgatni pedig a 
jobb analóg karral tud- 
juk őket (ami igazi 
könrollergyilkos ere 
ú dás!) j 
Az igazi nehézség a 
[de els MVT] 
fegze saejj se tál et 
dődik, hiszen a játék 
valójában egy nagyon 
komoly ügyességi cucc, 
Cilea telet k üt 
EGE ei 
ségünk, hiszen nagy 





ugrást, bonyolultabb 
ke Mela kezedet 
tudunk produkálni, ha 
CEGE AS est 
1. nyomjuk le a gombokat 
(AL ZAee tett street) 
mindig sikerült elbé- 
1 náznom). Egyébként az 
mel zlettáuljáutel 
mondottam rém egy- 
szerű, és hamar bele 
lehet tanulni, ez önma- 
EZÉ 
a győzelemhez! Ahhoz 
[else 
7 gyünk, a verdánkkal is 
mndji Í ADK ÁSÁS; [lar 
ningolni a versenyek díjazásából tudunk, csak 
LEN eete at delete letétet Kezét eles 
sk széles választékával találkozunk: szám sze- 
rint tizennyolc ponton nyúlhatunk bele a kocsink- 
ba. Ezek közül talán legfontosabb a hidraulika, 
a motor és az aksik, de ha egy tökéletes kocsit 
akarunk (nekem most 300£-os a kicsikém!), 
mindenből a legdrágábbat kell megvennünk, 
Moves ao ale áleesze el get Eszti 
minden beleszámít a tulajdonságaiba. Egyéb- 
ként a legtöbb cuccból van arany és ezüst verzió 
is: az arany természetesen a legpöpecebb, és a 
Üerelel ea ALAN ESZl e Áe NEGY si 
fi Ce eaa és ekezázzto eat zel 
mert úgy vettem észre, azok mintha tartósabbak 
lennének — a kocsik ugyanis sérülnek verseny 
[oras ÁS át LD Asse 
kele K ette MlztseNi 
A játék egyébként csoda, hogy a kettes gépre 
jelent meg, hiszen elég csúnyácska, egyszerűek 
a járgányok. A versenyek ,egyképernyősök" , a 
nézők kétdimenziósak, és nagyon nem is törőd- 
tek azzal, hogy ezt elrejtsék. Hamar meg is un- 
ható, én is azért hagytam abba az East Side-on, 
ke NANA 
az a dinamikus operatőr, aki mindig a látványo- 
sabb autóra közelít/fordul rá; az, hogy a változ- 
tatások valóban meglátszódnak a kocsin, és ma- 
ga a témaválasztás, hiszen ilyen játékkal eddig 
még nem nagyon találkozhattunk. Az is igaz 
eetszáetáe telel áll Aga E 
szűk rétegnek szól: ha sosem próbálod ki, akkor 
sem fogsz semmiről lemaradni. 
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evallom, némileg 
Bzsse tettem 

be a gépbe a kb. 
századik Frogger stuffot, a 
The Rescue-t. A "83-ban 
megjelent eredeti játék egy 
nagyszerű és igen jó alko- 
tás volt a maga idejében. 
Tudjátok, ez volt az az 
anyag, melyben egy béká- 
val kellett átmennünk a for- 
galmas úton úgy, hogy nem 
ütnek el bennünket. Patinás 
mű lett! Azonban mióta a 
Konami elkezdte az újrafel- 
dolgozások kiadását, ez a 
patina inkább kopni kez- 
dett, mint megvastagodott 
volna. A rengeteg igényte- 
len feldolgozás sokat ártott a játéknak. Most 
azonban, ha a régi hírnév nem is állhat vis- 
sza, de egy meglehetősen jó Frogger anyag- 
gal lepett meg minket a japán cég! A sztori — olyan játékos megszerezheti, aki bukik a 
szerint Frogger baráti olják, így hő- gondolkodtató, nem könnyű platformokra. 
sönkiRébvieléki neki vágrijatítszabaditó ak- Mások szágtátétezonban efélEG hosszútáv- 
ciónak. Mindezt a Story Mode-ban élhetjük ra — kicsit unalmas lehet sok logikai/ügyes- 
át. Idáig egy buta platformjátékra is gondol- ségi feladat. Viszont akinek bejön az anyai 
hatnánk, de az új Frogger egyáltalán nem vaz jó néhány órára talál magának elfoglalt- 
ilyen. Leginkábbiatílegikai piatformjátók" a" ságot 
legjobb meghatározás a stílusára. A 3D-s 
hatású pályákon ugyanis ren- 
geteget kel gondolkedni; 
agyalni a továbbjutást illető- ( j 68 
en. Sokszor komoly agymun- 3 
kát okoz, hogy merre men- 
jünk tovább anélkül, hogy el- 
aláloznánk. A cél persze, 
hogy elérd a szintek végét. 
Természetesen barátnőnk 
megmentése nem két perc 
lesz, nagyon sok pályán ke- 
resztül vezet az út. A prog- 
ram meglehetősen nehézre si- 
keredett, így csak azoknak 
ajánlom, akik kedvelik a ko- 
molyabb, érettebb anyagokat, 
és nem riadnak vissza egy kis 
agytornától. Nézegetve a pá- 
lyákat ügyesség sem nagyon 
kell hozzá (csak bizonyos helyekhez), in- 
kább csak kombinációs készség. A program 
leginkább a Kuri Kuri Mix-re emlékeztet, 
persze inkább csak nagyvonalakban, és nem 


EEHGESSSEEZ LU TSEMÉSEEETET 
olyan ,debil". A játék másik pontja a Chal- 


lenge, mely egy kicsit a régi Froggerre haj- jó 






















Bár a Fregger: The Rescue-t én nem ajánla- 
nám mindenkinek, mégis az utóbbi évek leg- 
színvonalasabb Frogger anyaga. Minden 
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az, de itt nem a közúton kell csatangolnunk. közepes 
Hasonló a Story módhoz, de ugye itt nincs ESZ ZS 
történet és a pályák is más felépítésűek. 28 
Gyakorlásra ez a mód nagyszerű. A grafi- St 

kába sem igazán lehet belekötni. Sőt, azt hi- 1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb (118KB) 


szem teljesen rendben van az anyag, néha 
analóg irányító (dual shock), ds 


kifejezetten szépnek találtam. A zenék pedig 
amolyan , froggeres" stílusúak, a hangulat- 
hoz pont passzolnak. Kifejezetten a Frogger 
rajongóknak egy Gallery mód is van a játék- 
ban, ahol képeket lehet gyűjtögetni. Minél 
többet csinálsz meg a programból annál 
több rajzot és fotót kapsz. 
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v nem kevés agymunkát igényel 
X néha túlzottan sokat is. 











ó pár évvel ezelőtt na- 
J kedveltem a War- 
ner Bros rajzfilmhősöket. 
Voltak sorozatok, melyeket 
csíptem, másokat nem annyi- 
ra. Tapsi Hapsit mindig is 
bírtam, de kedveltem Duffy 
kacsát is. Emlékszem, még 
egész estés (rajzjfilm is ké- 
szült a főszereplésükkel. Az- 
tán ahogy lenni szokott, kicsit 
idősebb lettem és kinőttem 
ebből is — bár ha elkapok 
egy-egy részt, akkor most is 
megnézem a TV-ben. Éppen 
ezért volt kellemes élmény 
játszani a legújabb WB já- 
tékkal, a Looney Tunes: Back 
in Actionnel. Ha nem csaló- 
dom, akkor nem rég futott a moziban egy 
film, mely apropóján született ez az anyag. A 
filmes játékfeldol jozásokat ugyan sose szeret- 
tem, de ez a st mediő ően jó lett! Igaz 
szemmel láthatólag kisebb gyerekeknek ké- 
szült, és talán pont ezért tetszett. :) Egy egy- 
szerű platformjátékot képzelj el, melyben min- 
denféle játékos, és éppen ezért igen egyszerű 
és aranyos feladatokat kell teljesíteni. Játék 
közben a különböző WB szereplőkkel lehetsz, 
azaz akár Tasi vagy Duffy bőrébe is belebúj- 
hatsz. 
Én nagyon élveztem a játékot mert hangula- 
tos és nincsen túlbonyolítva. Felsza- JEE 
badultan gyűjtögettem a pénzér- 
méket (bizonyos mennyiség után 
élet jár), és nagyokat kurjongat- 
tam, mikor összefutottam egy-i 
ismerős WB hőssel. Közben e 
rült, hogy a kezelés is kellemes, 
persze az ellenfelekre ügyelni kell, 
de hát emiatt van náluni ha- 
talmas kalapács, amivel bárkit el- 
náspángolhatunk — akár békésen 
mászkáló civileket is. Szóval éppen 
a WB világ egyik városában önfe- 
ledten szaladgáltam, amikor egy- 
szer csak szembe jön velem egy is- 
merős fazon. Lassú mozgás, gör- 
nyedt hát, ráncos kicsit beesett arc 
és kerek szemüveg a fején. Hatalmasat kiáltot- 
tam, és mint az őrült rölkattam felé, hogy 
bosszút álljak. Az említett személy nem volt 
más, mint a Nagymama a Szilveszter és Cső- 
rikéből, aki a kiállhatatlan madár mellett a 
legjobban szívatta az ártatlan cicust. Monda- 
nom sem kell, hogy a kalapáccsal agyba-főbe 
vertem, ezzel egyik gyerekkori álmomat váltva 
valóra! :D (Na, most betöltöm a játé- 
kot és sz"rrá verem én is a Nagyma- 
mát, de azt a vízfejű szemétláda 
Csörikét is kinyuvasztom, az biztos! 
Martin) A GTA féle gyilkolászás ehhez ké- 
pest semmi nem volt! :) Komolyra fordítva a 
szót: a játékmenet rendkívül erű, senki 
ne számítson bonyolult dolgokra. A grafikája 
viszont nagyon szép! Ugyan nem cel-shaded, 
de ennek ellenére gyönyörű rajzfilmes hatást 
és hangulatot kelt. Minden helyszín és szerep- 
































lő olyan, mintha valamelyik filmből lépett vol- 
na ki. A zenékről ugyanezt lehet elmondani. 
Aki a komolyabb Pigíórn stuffra vágyik, az 
természetesen felejtse el ezt az anyagot (PS2- 
őn már találhat mindenki ilyet), hisz biztos elé- 
gedetlen lesz vele — ők akár még 1.5-2 pontot 
hú levonhatnak az A AKEeTSS Viszont e. 
önnyed és egyszerű szórakozásra vágyik, 
ÖS nekifoghat, főleg, ha szabad- 
júra tudja engedni gyermeki énjét. Én meg- 
kédváfem és ajánlom minden gyermeknek és 
hasonló lelkületű felnőttnek is. 
Veres Miki 
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közepes 
jó 
jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (146KB) 
analóg irányító (dual shock), ds 


4 kellemes és könnyed platform 
X csak kisebbeknek 


5376 KONZOL 









R nem akarok cini 
I us lenne, de fel kell ten- 

nem a kérdést a Tisztelt 
Koei cégnek, hogy egy rókát 
vajon hányszor lehet meg- 
nyúzni? Valószínű számta- 
lanszor, csak hogy a nyúzás 
mennyisége egyenesen ará- 
nyos a szőrme minőségének 
romlásával. A Koei cég 
Dynasty sorozata tipikus pél- 
dázat annak a folyamatnak, 
mely egy végtelenre nyújtott 
sorozat ellaposodását pre- 
zentálja. Adva van egy 
szimpatikus cég, mely szín- 
vonalas és igazán kiváló játékokat készíttet) 
Megcsinálta a fantasztikus DW2-őt, majd fél 
évente neki állt újabbnál újabb részeket kiadni, 
melyek csak minimálisan különböztek az eredeti- 
től. A most megjelent D7W4: Xtreme Legends nem 
más, mint egy minimális mértékben felújított 
DW4. Vannak benne ugyan újítások, de hát kér- 
dés: ki az aki megveszi ezt a részt? Ki az, aki fél 
évente kiad 16 ezer forintot egy játékra, melyben 
mindig ugyanazt kapja, csak épp új dobozban, 
némi apró újítással? Talán csak az elvakult rajon- 
gók, akik odáig vannak valamennyi részért. 

Igen ez a rész nekik készült, nem vitás. Ami ma- 
gát a DW 4: XL-t illeti, nem 
sok új dologról tudok beszá- 
molni. Nagyjából annyi az 
újítás, mint amennyi anno a 
DW3: Xtreme Legends-ben 
volt. Így aki hosszabb tesztre 
vágyik, az olvassa el Böjtös 
kolléga tesztjét a 61-es Kon- 
zolban. Na, persze apróbb 
újítások azért akadnak, bár 
ez nem feledteti, hogy a já- 
ték csak egy kiegészítő le- 
mez - így természetesen a 
4. részből a mentett állás is 
használható. Nézzük milyen 
apróságokkal toldották meg 
a programot. Először is van 
egy úgynevezett Xtreme 

ód, mellyel újabb érdekes 
éseket csinálhatsz 
. Itt természetesen gyi 
sőt lehet cuccokat is venni, igaz csak Xtreme 
módban. Bevásárolni érdemes is, persze ehhez 
pénz kell, amit akció közben szerezhetsz. 

Bár hiába fanyalgok, ez az anyag a megszál- 
lott rajongóknak biztosan tetszeni fog. Elég sok 
benne a fehek ég, hangulatos is, az ellaposo- 
dást és a kevés újítást úgyse fogják sokan észre- 
venni. A hibák a szokásosak. keszeia tar- 
tom, hogy hiába mennek a nagy csaták, csak mi 
vagyunk aktívak. A többi szövetséges katona mi- 
ért nem vesz részt kicsit nozgékonyabban az ak- 

ába vagyunk több százan a pályán, 
mégis egyi rezhetjük magunkat, rajtunk mú- 
lik a csata sorsa. A grafika egyébként közepes, 
bár mindenképp látványos, elismerésre méltó, 
hogy nem lassul be. A zenék érdekesek, rockos, 
metálos hangulatúak, az ókori környezet ellenére 
passzolnak a játékba. Mielőtt az anyag rajongó- 
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inak a haragját magamra vonnám elmondom, 
hogy a sorozat nekem mindig is tetszett, és most 
is élveztem az ezernyi kaszabolást (Cao Cao ru- 
lez!), csak szerintem sokkal több újdonságra len- 
ne szükség, hogy felírissüljön a sorozat. Harcol- 
hatna mindenki, és igazán elhelyezhetnék már 
egy másik történelmi korszakba a játékot (lásd a 
DT2 cikket) - nem beszélve a vér hiányáról. Kü- 
lönben nincs baj vele, ha rajongó vagy megsze- 
rezeted (vagy ha esetleg még soha nem próbál- 
tad a sorozatot), de ha már a 4. rész sem jött 
be, ezt is kerüld el. 

Veres Miki 


nd kA NEL TUL KÉS 
KTREME LEGENDS 


I 
MCAL TEAT ZATA] 
(ie Lt B közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: (1) 
zene / hang: jó 


ts I 
memóriakártya 8mb (150KB) 
analóg irányító (dual shock), ds 
v rajongók biztos kedvelni fogják, 
Maya TT! 
xX semmi próbálkozás a korábbi hibák 


7.5 pont 


DI TZAKIAtON 


omolyan mondom, 
a Koei cégnél rend- 
ívül sok optimista 


ember dolgozhat. Kiadni 
17 darab játékot úgy, 
hogy annak mindegyil 
nek ugyanaz az alaptörté- 
nete, megk fi 
mista hozzáállásra enged 
következtetni. Hisz bizo- 
nyára azt hiszik, az embe- 
rek nem fogják megunni, 
hogy mindig ugyanaz a 
történeti háttere van a Koei 
anyagoknak. Félreértés ne 
essék, nálam jobban senki 
sem szereti, ha egy játéknak történelmi gyökerei 
vannak, de azért túlzásokba sem kéne esni. A kí- 
nai és a japán, tehát a távol-keleti történelem 
igencsak összetett és érdekes ahhoz, hogy más 
korszakokat is megjátékosítsanak belőle. De 
nem. A Koei leragadt a Kr.u. 184-220 kö 
korszakon, azaz a Han császárok hanyatlásánál 
és Kína három részre szakadásánál. Ez még az 
első néhány játéknál még érdekes volt, de most a 
szám szerint 17.-nél (megszámoltam, ott van a 
Romance sorozat, a Kessen 2, Dynasty sorozatok 
stb.), már kezd egy kicsit fárasztó lenni. Ebben a 
saga-ban rendkívül érdekes ötletnek mutatkozott 
a Dynasty Tactics, ami egyfaj- 
ta keveréke volt a Romance 
által képviselt stratégiai és 
es által megvalósított 
akció vonalnak. Csakhogy 
aki a Romance-ot szerette, 
annak a stuff nem volt eléggé 
összetett, kidolgozott, hiába 
volt szép 3D-s grafikája. A 
Dynasty rajongók számára 
ig az anyag nem volt kel- 

lően pörgő, akció dús. S; 
rintem a játék két szék kö: 
a padlóra esett, nem elégítet- 
te ki egyik tábor igényeit sem. 
Nem lett egy rossz stratégiai 
anyag, sőt a harcok táblás 
lése miatt még kellemes is 
volt, de a Romence VII után 
ez kevésnek számított. ...és 
számít most is, mert sajnos a helyzet a DT2-ben 
sem változott. Jó alapötlet, közepes, néha látvá- 
nyos grafika, de sajnos nem tudtak változtatni az 
előző részt gúzsba kötő dolgokon, nem változtat- 
tak az előző rész hibáin. Aki a Romance soro- 
zathoz szokott, még mindig fanyalogni fog, mert 
nem eléggé komplex az anyag. A térképen igen 
korlátozottak a lehetőségek, nem vagyunk iga- 
zán szabadok. És ha nem teljesítesz egy külde 
tést a program véget ér. Szerintem az anyagba 
szánt energiával igazán készíthettek volna egy 
3D-s Romance részt is, mert ez így harmatgyen- 

lett. Igaz, a harcok látvá 

ás is (most már akár é 
közben). Van 1, azaz egy új hadvezér is — nem 
valami sok. Nem tetszett továbbá — már az első 
részben is jelenlévő — a DW-ből vett kombo. 
gép ugyanis szemtelenül jól használja, míg mire 
mi megtanuljuk a használatát, számtalanszor el- 
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vernek bennünket. Megint az van, hogy a készi- 
tők nem tudták: DW-re vagy a Romance-ra ha- 
sonlítson inkább a program. A grafika kapcsán 
elmondható, hogy ilyen játéknál a grafika csak 
funkcionális, mégis tűrhető a program, sőt a csa- 
ta részek látványosak — igaz ez az előző rész 
óta semmit nem fejődött. A zenék pedig kellemes 
keleti hangulatot adnak a játéknak. Összefoglal- 
va ez a program majdnem ugyanaz, mint koráb- 
ban, csak mások a feladatok — ez önmagában 
nagy negatívum. Így ha bővebb tesztet akarsz 
róla olvasni az 54-es Konzolt vedd elő. 

Veres Miki 
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KSE ee GAS e Le ELGTÉÉ 
[déltől LO Also szále e LAG ULT 
rea K a ALA eertea e 
hoz lép, dö I rajta, sikongva könyörög bebocsátá- 
KELET Ezek e 
csorgó vízár furcsán sötét színezetű, de ebből a közép- 
korú férfi és felesége mit sem lót, zavartan tápászkodnak 


[EE Ke eMM 
ELONYE AL Lt am eeeÉ ei 
MAO KSAZEK e aA e sz leka onto] 
[dott Cello álkáz ENSz ál zt e) 
Gee NY TT ZT se s dá ESZ ELS VET 
mély, vérvörös lyukak tátonganak, hamuszürke bőrének 
porcelánszerű, törékeny felületéről esővízzel kevert alvadt 
vércsikok szivárognak a pocsolyába, amelyben áll. Fertő- 
zölt és maga is fertőző. Előhalott, Shiboto. Egyetlen cél- 
ja, hogy terjessze a kórt és elpusztítson minden élőt ma- 
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g aki az Ő vagy fajtársai életére tör. Pár percen 
1 ELTON EE Se SAE ESZT San S 
he8 


A fenti forgatókönyvre épülő pár másodperces, rövid 
FAS Gt [ddÉGKAUNÓ reklám nem sokáig 
hirdethette a $CEI legújabb kalandjátékának tavaly év 
Ke e E AS MA e elott s dts Eu ttes 
E ALL Le Ke PNG ESEN EL E LESZ 
[CA SSE e ee ae Mea ze 
[UL E S ELS Ve Gáll 
ET ka 
MEG E ee] eeáe la ete e te NENT e eszek) 
fa E deaetee ve gaae ete Ae ate 
egy horrorfilm előzetesétől elvárok: a megtekintése döb- 
benetet és egyúttal kíváncsiságot váltott ki bennem annak 
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:rencsés egyének közé sorolhatom 


kereke ópai premier — azaz ez év márciusa 
Ég drót feka sár program PAL verziójával. Jó 

CGEATe ea Mese őeu 
Mr kg letaglóztak a felvillanó képsorok. Ennél ható- 
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zat 

Pár hónappal ezelőtt szereztem tudomást az akkor már 
a felesztés kései stádiumában lévő programról, figyel- 
memet egy rövid, pár mondatos hír keltette fel: a Sony új 
horrorjátéka a Silent Hill alkotóitól. Még ekkor sem tulaj- 
donítottam különösebb jelentőséget a címnek, hiszen az 
elmúlt egy évben tucatszám jelentek meg játékok a témá- 
és Ke dZÉ ti res vek TE th, mg asgi 

elle eferájte e el) CA al 
ze mindegyikből a Szikra, az Ötlet. Az Újítás, a 
Vérfrissítés. 

KAN veka 
KAESZ Lele ki 
Ala earl se ee elle paksi 
magamból kifordulva kezdtem el felszedegetni az inter- 
neten keresztül a nagyközönség elé szórt szűkös infor- 
máció-alamizsnákat. Mennyire naiv voltam, el sem tu- 
fell eat ÁL AT T oz EN [edeteL elt 
ban már mindent tudok a közelgő csapásról, szinte mór 
ere e e LOS MO see ta 
produkciót. Azt hittem, hogy az általam olyannyira várt 
[eve SO Ca ee ege L LT 
tális terror mellett ez is csak egy lesz a sorban, amely az 
elvont, sötét dolgok iránti éhségemet rövid ideig csillapít- 

jo majd. Sejtelmem sem volt róla, hogy a játékipar 
ELET elése GS S edátta tg 
ékága várandós. Még decemberben sem tudtam, 
rán záT ete B 


Majd idd dd 


A történet tíz, kezdetben egymástól szinte teljesen 
független személy szemszögén keresztül mutatja 
ketSSt etet a MO fate 
színéül egy elszigetelt kis japán folu, Hanuda 
Else VOLN ET el 

ÍYée tt] 
CLASS Mae a ZNI Á LL 

gés rázta meg a vidéket, igazából évtizedekig csen- 

des, nyugodt, békés helynek számított a környék, ahol 
a világ szeme elől elbújva élhették egyszerű, de békés 
CET tele 

Egy nap, hosszú idő óta először újra heves, minden- 
ET KE TE ee te aSA akás né ő 
dB kéjes addig teljes csendben fülsiketítő szirénák 
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( ai a vs jé Úsl kezte vase) 
e els sza öle ele el ssággal 
lesz telített, a folyók, patakok egyszeriben vérvörössé 
Aze ST TTL rel Men eeee at E ETL TE ter velál 
E SG MOSZ OT sé SAL TT Li 
alatt előzönlik. Minden útjukba akadó élőlényt váloga- 
ÜT Te aga ar A OSZT Te B 
Legendák, mondák min- 
ko AETL ETET GÁLA 
Lee ozása osi 
ette e ee s 

















ed ESZT ze e ÁGiea 
CL mány nyil- 
Mese le 
Meet a 


a Jóról, akár a Gonoszról. 
VAL eaáZÉS 
egyenesen új dimenziót 
(áz eszt 
(SALT e e Lá ei 
lét reményében sellőhússal 
táplálkozó nő legendája. 
klete 
[OTT éeetáal] 
AY Ae et el 
Ce tes ea Mt 
KE tee ts 
[delete eszel tstelte 
ész őrjöng. A Kóoszban holtak rot- 
tadással fertőzött lelkei mártóznak Vé is 2NAT 
ELME Close ee SCAS Meet 
CTG A See eat ee li 
eicAte AN ELÉ SA É 
Hogy mi történt pontosan, és eg Meet 
van-e valamiféle közük a mondavilághoz, azt a túl- 
COLYCA E LOL 2 ele ls veutenő 
amelynek tagjai bár egymósról többségében semmit 
FOL e ee kese Eck 
hatnak és várnak el, de céljuk — a túlélés és a rend le- 
AC AG Öt j8 ÜLA elássa ti 
kás lee É 
ínyükre, most teljes egészében egymásra kell majd tó- 
[os deto ltt Bla SB rali KeeLA se N 
COdeN S. ELNE S ETNA B 










































bármelyik percben a másik oldalon találhatják magu- 
[More e ketes EG TOLÓ PNB Gy 
SOK ze eszA jé4v AGA 


PZL Ré B 
LEGBELÜL 

Keiichiro Toyamát, a Silent Hill direktorát nem nevez- 
2) eleji kele ee oO 
MATS e ei 
lent meg. A Játék, amely külső és belső értékeit figye- 
OM e e e akk keklkelt d 
mind kivitelezésében, mind történetvezetésében, mind pe- 
CE TSASZa ee lek esse tea 
[doále ele ezátler e eke At aes 
mezőnyben, a legnagyobb verseny közepette is. Kivétele- 
ELLE a ee ee Zz] 
[or ete TA UA Sz ee klete 
sem így lenne, akkor az esetleges hiányosság pótlására 
ea 
Let ZT fddsadári olte elte áá szet SU 
MAC e AM Se 
horrorjátéknak az első részt, hanem azt is, hogy miért 


Dee TT e A át elelJON VE 
Ueszelo ee Te Vet ASS ÉS: él 
y általunk nem irányítható szereplő is az utunkba 
ök LáteteNNT SL NI EoteELTESZT e GATS] 
Tee KLTE ELÁLL NN EST TT dő 
percnek eltelnie ahhoz, hogy úgy érezzük: jéreli 
Meeke ez Meet 
LÉ rá ELEN LTEZ MTA L: TO] 
is kijut a csávából. Nem győzöm hangsúlyozni, hogy a 
ROL SZ OTT Se ae EVE AN HaslÁ TA 
PICIT HGY ELT TOT e ES REZSO 
csend, no meg az jüllét ( szerencsére" nekem 

CAT EGES e el MR NGÉ EST LA 
CLLLTLL LT ee autot META CELOK SSL LN 

OK Tee atelte deka 
[sz ket ele EPM LEE 
SZG a LM a e Lee 
magát gyerek: , közép: és időskorú személyek szerepébe, 
képessé válik együtt lélegezni, együtt sírni és együtt ne- 
vetni velük. Képessé válik együtt gondolkodni egy min- 
dentől, még a saját árnyékától is megijedő kisiskolás 
OLGA TG ÁL E o e SS OTe A 
[ETCALN CT OG VALLAS Gt 3 


FORBIDDEN 


SA 


ESSZÉ ee eg ea ÁE LA 
Sr akoáatÉ Ana ker tele 
imat a stílus továbbtejlődésének lehetséges alternatívái 
kapcsán, melyek véleményem szerint reglisztikusabb, él- 
MET eo li eses ze als kel 
hetnek. Nem vagyok egy Nostradamus, de most elérke- 
zettnek látom az időt, hogy a Siren ürügyén a gondolat- 
menetet tovább folytassam, mert úgy érzem, hogy a SCEI 
új játéka tételesen engem igazol. 

A survival-horror műfajú (már másodszor, de ígérem 
utoljára írtam le a kifejezést) game-eknél mindig is gond- 
joim akadtak azzal, hogy a fő- és mellékszereplők Kel 
ma relatíve alacsony és ezért a kaland során a párbe- 
Bee S Évát eG AS ON 
Le vk elrsuzi 
LE LO MÉ ee zetét €l 
próbálják meg kompenzál- 
ni. Úgy véltem - és vélem 
mind a mai 19839 is-, 

CEZSL GT T ea 
szőtt ESÉS HEV 
EC ed ZgS Si 
azon az úton, amely a 
programok életszerű él- 
Aaa ésszetta] 
AGG Ea OP 
jelesrevizsgázott ebből a 
Live en e aba lei 
[edz eMLL TET ellá 
ee EAT ke 
[ds fé ezetlstsál 
ócrueslke ult VA 
fesse] forakerrel kel 
azonosulnunk, amelyek fo- 
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mikussal, egy pappal és egy papnővel, egy 
kiöregedett, mogorva vadásszal, vagy egy 
színésznővel. No comment. 

Lite stee OTT Ae STT aTSZs 
ELSO ea ELNE VOL OJ 
haladnunk, amolyan ICO-s stílusban egymást segítve, 
hanem mert megszámlálhatatlan sok kis összekötő ani- 
máció fűzi egybe a közel nyolcvan küldetésre szabdolt 
játékot. Igazság szerint ez sem megszokott: az efféle 
programok esetleg többféle befejezésű, de alapvetően li- 
neáris storyline-t tudhatnak be magukénak, míg itt szó 
ELLA g GOT EG LESZ ÉL 
feltétlenül kronológiai sorrendben kerülnek bemutatásra, 
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playstation 2 
ES Eat de ele á Tee etáue 1 
bontva, a személyek között is folyamatosan váltogatva 
LOL See NO eMM o et YeU 
tehát rendesen, mert könnyűszerrel el lehet veszíteni a fo- 
nalat. A történetben való eligazodásban egyébként egy 
jéstdessnyáneetákeéke ász százgelészsstáttts lős 
van a segítségünkre, amelyben pontosan nyomon követ- 
LETE EZBL E ALA eszt TT E) 
NT LT AKT ST 
USN ÉT ele e vert le 
CL e est alol Nas oles] pie ese 
CM tet S A Aszt he leai 
[A E ee álOSZ e éejos hála ei 
[edEe Tee teat ás GST TÉSZ L EAT 
vissza, de úgy, hogy ekkor már egy második megoldás 
ETET Ses zosrkárttszáto res ág zeti 
rend kedvéért említem csak meg a magától értetődő 
Sá e ELLÁTTA 


Egyszerű, letisztult, de mozgalmas hátterű menü fo- 
És Geert Szt teté a elaláal ol) 
MENÜ Se ES ELS E Lee 

MEA COD G bát 


bes [EOLAÉ 






ELTON Te E Me ST ee e ae Ez 
CET YES te Tea dea SZT Te eret álsál 
desi, mikor először elénk tárulnak Hanuda világának vi- 
zvális kivetülései. Mintha a pokolban járnánk. Nincs rá 
szó, ez egész egyszerűen megdöbbentő és bár de- 
monstrációként ugyanaz az animáció-csokor ismétlődik 
újra meg újra, én mindannyiszor végignézem azt. 

TEST e ta 
X gombbal lehet jóváhagyni, megvizsgálni, jet 
MSAT NA LETÉT Te 
fef88 a Háromszöggel a menüt kinyitni, a Négyzettel 
KILE ezt RON LL ULT 
zás és a támadó póz felvétele, az R2 a belső nézet és - 
a nyomva tartás erősségének a függvényében - a z0- 
CAN LL MG TSZ e et Ész talent ő 
dali analóg karral együttesen alkalmazva az oldalazás. 
Az L2 a Sightjack-mód. 

ISLE GR H A 
olyan, általam ,léleklátó-módra" keresztelt lehetőségről 
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Ek ee lee keet e kései 
ELLRTT L ALeLÉ ee Sa ges a eke 
EZT 
csak olyan kép tárul elénk, mintha nem lenne adás a 
televízióban, de ahogy elforgatjuk a bal analóg kart 
egy idő után képek villannak be, melyeket a háromszög 
[ETET NEE STEEL TTN 
ilyen a kilátás a zombie-k szemszögéből: hallhatjuk lé- 
ÚSSZA EL MO tere et ELMESZ lee OT EB Ét LAS LT 
Ze Atea MÉ a EGT AS ATA 
AGA őt zás a ál] 2 
amikor halk zörejeket, hörgést és csoszogást hallok, 
majd megpróbálom megkeresni, késő MOCT 
lemben. Atváltok ,léleklátó-módra", körbenézek, majd 
Csuda ESÜSRÉ TÁ Ce A e MTA 
pontosan mögöttem áll és engem néz. Issszonyat durva! 
IZLÉSE e ULT AA 
lyamán mindvégig kiemelt szerepe van, hiszen a lények 
tőlünk lévő pozícióját ezzel tudjuk pontosan bemérni: 
CA za á ee ta ez elásta 
Ze 
amely irányban a szörny hozzánk viszonyítva tevékeny- 
kedik. Magyarul: ha a kart mondjuk balra elforgatjuk 
és ott jön be a kép, akkor biztosak lehetünk benne, 
[oO Ev balra áll. Mondhatnátok persze, 
hogy miért van szükség az efféle kutakodásra, hiszen 
Ce sztést 
zt ee utá A Él 

merre mozognak ellen- 4! 

LN 3 3 új fi I 
esszét hall 6) 









nehezen észrevehetőek a 
Kel rő 
ik Let ges § 
e Gyeke 
olyan úgymond alfajok, 
amelyek alapvetően rejtőz- 
ködő életmódot folytatnak 
Mesa ae rel 
sas za LG Á 
a ÁL A 
SZESZ te eszes LA 
nappal pedig olyan köd 
Ke Aze ÉS 
e TELEL S 
És ez még nem minden! 
[ETET Tea 
tékok számára mutat utat a Siren. A legkiforrottabb lo- 
pakodásra épülő akciójátékokban sem láttam mé: 
VSE Át 
EL ett jeleneteket, ASZ e e pee Mln éa 
Ptk ee kele e Aaa kese 
Solid is! Monsterek ln sz [dt ÉL 
MAGY ezel ele 
követve éppen aktuális szereplőnket, hogy komolyan 
mondom, az még az általam nagyra tartott Manhunt. 
ban látottakat is megszégyeníti, pedig az a játék kizó- 
rólag az üldözés-menekülés ellenpárra épít. Szabályo- 
san félelmet és rettegést kelt az Al, amit leprogramoz- 
ele esztet ee ee ee EG els 
programban nem tapasztaltam még: ha kiszúr minket 
CL MAs ae eke eke ege ee ea SSA 
figyelmes, akkor a hang irányában szinte azonnal el- 
kezd kutakodni, nem is akárhogyan: bejárja az egész 
terepet, minden kis apró sarokba bepillant, néha-néha 
hátrafordul, meg-megáll és vár az esetleges támadóra, 





ess zláaez sás 
zt Se zás A 
ESSZÉ e AeYve át 
[A kg 
Csau] érze sénta 
Zea EÁ oN 
[ee zdoz ak Le 
az esélyünk, mert csapa- 
e Tera 
[SZ EZ Ékes 
ELV e e Mi e eeeszlteke tél 
más között az KezAKJAG A 
LGA Ée 
zu MT 
[aes kSa es 
eat AES 
sen fel kell venni a kesztyűt 
támadóink ellen. Ez sok 
evezek ezt eses z ást 
Ce es jé SAST 
ELLA TAGJA 
pályát, teszem hozzá ehhez már profin ki kell tapasz- 
e T e e ee Ae et ei 
szait. Az alapvetően nyitott pályaszakaszoknál, mint a 
átnál és környékén, a parknál és a falu külterületén, a 
tő utakon és az erdőben nagyon jó fedezékekre 
lelhetünk, minden 
egyes pontot 
[ee 





megközelíthetünk, így — kihasználva a lélek- "9" 
Me e ey észáet ae aA elet 
LEALLAS za kás ALLAS pertáryeól a csa 
tomarendszerben, a bányában, a hidaknál, az iskoló- 
zi CT] VAb gi LE a] besz 

in foglalkozó - no meg végtelen türelemmi 
ne 8! 


LÉ ee AL LE ASE At ÁS ai 


TESZT 





[sui 
hiszen ezek a részek a nyílt szakaszokhoz képest relati- 
ve zártak. Amennyiben észrevettek minket, akkor el- 
ZT Áe AL zel altal ágá Nt ető 
képernyő -, hogy nagy a baj. Ilyenkor ideje azonnal 
EA Are at eezáe ele telen ee NESZ 
LAZA Me Me áz tk 


MERGES G ee EG GÉG UN 


ránk szegeződő belső nézetének a bevillanása tu- 
CEN TES S ai e etil eze TtZe lelő 
AAN ete AA zeales 
gyorsan pörgő, villódzó képsorokat, gondoljunk csak 
CET set eáe LA ee feet ee elete] 


DSG LTV ET ETT ST SZETA] 


egyébként képes volt olyan feszültséget elői- 
5. . dézni bennem, hogy egy alkalommal még 
SON SALT] [ALA [DET Zn A e 
KEL ES kes ee ae IATA 
ONE NET AKA TA eti 
LENN G A SZatuN 
Ha végképp nem kerülhetjük el az ütköze- 
teákat sajnos közelharcba kell bocsát- 
koznunk: pajszer, fadarab, piszkavas az 
CSE SZ ee tata öle es 
CEE áb Tt 
ni valamelyiket, ami ugyebár nem szük- 
EN ESTE A 
[AT est MeH LACAN 
távcsöves puskát is magunkhoz vehetünk, de a szűkös 
MESZ e See Sea e Sto 
nem elkapkodni, mert könnyedén ráfaraghatunk. 
AT ee eat ke Aze ez oD ÁKzt hi 
Ke e S ege el Gá S KiS ea 
ték azokat a zombi karaktereket, melyek valamilyen 


NET] Lee Sela AV Te GML e 
ga tanácsára tekintettem meg egy ilyen filmet, a Versus- 


t, amelyben a Shiboto-had bizony igen komoly fegyve- 
[eat S ESZT OKE És 


ren tucatszám vonultat fel hasonló karaktereket: a bekö- 


tővtakat folyamatosan kémlelő puskás élőholtak, az 
úton-útfélen előforduló pisztolyos csoszogó tetemek, az 
MLSZ A Aves Ká DENT 
da ajándék ez egy horror rajongó számára: Blind De- 
ad!), vagy a eléri nyakú, pókmászásban is igen 
rsan közlekedő, foszlott ruhájú nők mellett a rég el- 
s eses a telt ete set e VA TSÁ CL 
merhetetlenségig elrohadt, leginkább szánalmat keltő 
tetemek ellenfeleink palettájának csak a töredékét alkot- 
e LTNSZZTTBÁT e e LL LT LTAL LL 


i 
1] 
H 

















playstation 2 





ELS Lt eset ába 
ső nézetük valami fenomenális), az öregemberek, 
amelyek már csoszogni is alig tudnak hörögve, visítva, 
ket EVET ee eee öl det ÁG EZe ti 
Ae ella szászáol lek tekle ae ee LÁGUN 
Ko ELESEN OT CLT e LG UN 
KOV 0; LENO e egál e sTA 
ú. 


CZLLZTE EGT S ATA eat 
ne, hogy szép számmal lesznek majd szájhősök, akik 
verőfényes tavaszi délutánokon baráti társaságban jó- 
li gés MZSz es GAS te GT ásza 
szörnyhadseregen, majd pedig különböző fórumokon 
azon véleményüknek fognak hangot adni, hogy miféle 
nevetséges lények vannak a Sirenben, de biztos va- 
Pa is áá e MAG E SETS 3 
HA KILE ALTE VÁNTSTL ÁE e al feletallate dá eol jó 
lyan venni a programot és a már említett ideális körül- 
[DEAK VT TSA Tele Ész ze 
[8 


Ha már karaktereknél tartottunk, a külalak kivesézésé- 
nél kezdjük is talán velük. Tökéletes az animációjuk, 
köszönhetően a motion-capture technikának. A szerep- 
lők tényleg pontosan úgy mozognak, legyen szó embe- 
EL AOTA POMANT A mintha élnének. Nyoma sincs 


ESTETEK Et. 
ELT u ee aes el elad telet] 
CA EG een ke erk 
szonyokat. Jót mulattam rajta, amikor az öreg va- 
dásszal, aki a vállára vetve hordozza kedvenc puská- 
Meet estel ÁL evet ee sake ál 
A Lee ee ÁM eut TEL 
AAL te desZe tte láTe eszel ee felele erat ell 
na, mert például amikor egy hatalmas emelőt cipelünk 
magunkkal, az nem igazán fér el a zsebünkben, így 
[SZOLG ZENO e eza Re NAA aA 
GAEL YT LOS EY AN MS 
vonások teljesen valósághűek, mert rendkívül nagy f- 
Ae EL ÉLTES E IGE SZG S 
fede ee e Sze ESO ae free át 


MARTIN BELESZÓ. 


A játék 5 percig volt a 
megjött, Dae már vi! 
bálni sem volt időm. 
kinthető a program lá: 
zongató előzetese — é 
hangjától és a bizat 
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AZA EN E ezette a 
Me e av 

való kifeszítésével, animá- 
AMELY E ESYÉNE 


hanghatások és a zenék 
megvalósítása. Embereink 


Zeke: e es 

gael 8 
jegén jisestseie 
szor hallhattuk már az ígé-  nyögdécseléseiről, visítása- 
retet, miszerint ,ebben 51 péz tJALGTT et 
[1 si s 





feet e ee [e eoltees 
röződni fognak a vonáso-  . szuperlatívuszokban tudok hi 
kon", de a Siren az első SZ Se áll HEGY 
olyan program, ahol ezt bak nem is lehetnének: Hi- 1 
az ígéretet sikerült valóra tomi Shimizunak — akinek 
váltaniuk a fejlesztőknek. . egyébként egyik nagy ked- 
Szereplőink ábrázatáról . venc előadómnak, John 
sea as kese ee e ukkot háj 
ELM VALÓ Ce ea AL ELSSs le 

ég jük LN több ssljrai dee Glle 
Ya ATON TONY E Tá 
BAT egre eat EE Sár Ages ns ttés 
ló technikai bravúr szem-  . ük, magasan túlszárnyalni . 7 


uk Akira Yamaokának a 


tanúi lehettünk a Getaway- 
Silent Hill sorozatban hallható noise/electro/ipa- 


ben, ezért nem is lepődtem meg különösebben azon, [ezette lie AL b] ks B kompozíciókat körülölelő 
Ü 


hogy az említett team főnöke az a Gavin Moore volt, ri/emo munkáinak a est kele ezt lle: éa) 
aki a Team Soho játékában az animációkat megálmo- minőségét, mind a KA mondjam nem kis teljesítmény. 
CO A eke AS ON Metszet ee 


DNS a ZS E SZ ee ete 
EeLLLAT Áe eles ee EAT ZS TS seS 
AL EEG EZ AS ess] 
még lehetett volna csiszolni valamennyit (ez 
amúgy globálisan minden grafikai elemre vonat- 
kozik), de az összhatás több, mint meggyő- 
Eza n hozzájárul az is, h 
a kameraállások egytől-egyig telitalák 
és a fény-árnyék hatások is lenyűgözőek. 
ta hee MAG LSozél hrsz 
változásait nem nagyon láttam még bra- 
MG sose ál áá) vs Ci 
helyén van. A döbbenetes számú hossz- 
Keke seket 
Let aA Ek suká 
KEY At eez elkel 
LENNEL elet) 
arra, hogy új művük zászlóvivőjea  (/ 
filmek és a játékok közötti egyre keske- Ér 
nyebb határvonal elmosásának. Az egé- 


Hi n nézve nyugodtan mondhatom 
tehát, hogy a grafika első érevés 
Hasonló megelégedettséggel töltött el a f 


v 
Ej 


e 


4 











Nagyon sokat játszottam a programmal és 
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ri 


[et 


bár a missziók magas számának köszönhetően még min- 
ZTE ÉLNE eTO TOLE ATON 
MLLE TON ULT (ea A KÁN 
monster designer) által írt forgatókönyvre épülő játék 
Tee te Et lee a kt 
játékok műfajában. Technikailag ha nem is tökéletes, de 
minden igényt kielégítő módon közel jár a Playstation 2- 
ejts TT e eteti 
tésnek, fordulatainak, összetettségének, a játszható kar- 
MT ST el EST ez teák 
zatosságának, a játékba tökéletesen integrált erős filmes, 
valamint irodalmi hatásoknak (Ringv, Blair Witch Project 
és Call of Cthulhu) és utoljára, de nem utolsósorban az 
utánozhatatlan hangulatnak köszönhetően le kell írnom: 
LINA S Tele kb G A a A ee e NAT 
LN e Sze S CG OO G AL 
EEG LGB 

(0rT3 


FORBIDDEN SIREN 


EGYE] 
MCAL ER TT ei 
Ci e b 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LEÜLT Gt és 


[LT 
ee] 








TER3 már egy egész 

s múltra visszate- 

játéksorozat leg- 
újabb darabja, hiszen a törté- 
net még SEGA Dreamcaston 
indult, majd onnan került át a 
vetélytárs konzolra: PS2-re. 
Ragaszkodva a hagyományok- 
hoz: a harmadik rész szinte 
semmiben sem különbözik az 
elődeitől (a DC-s Tokyo Extre- 
me Racertől, és a PS2-es Ext- 
rem Racer Zero-tól), mégis sok 
olyan újdonságot hordoz ma- 
gában, amiért nem csak a sorozat rajongói- 
nak érdemes megvenni a játékot. 

Azt szerintem mindenki tudja, hogy a game a 
valóságban is létező tokiói éjszakai versenye- 
ket hivatott megjátékosítani; ilyesmivel egyé 
ként már kis hazánkban is találkozhatunk, 
csak persze sok minden olyan más cege 
együtt, amik a külföldöt majmolják nálunk, 
ezek az illegális éjszakai versenyek is elég rö- 
hejesek néha... 

Kanyarodjunk vissza a játékhoz: ezúttal már 
nem csak Tokióban, hanem két másik város 
(Oszaka, és Nagoya) autópályáin is verse- 
nyezhetünk, és állítólag kétszáz mérföldnyi 
autópálya szakasz lett lemodellezve a játék- 
ban. Természetesen a fő játékmód most is a 
sztori rész, ahol először autót kell vásárolnunk 
magunknak a kis kezdőtőkénk- 
ből. Az autóválaszték elég sze- 
gényes, és a kinézetük is sok kí- 
vánnivalót hagy maga után, de 
ez ne ijesszen meg senkit, 
ugyanis ebben a játékban nem a 
vásárláson, hanem a tuningolá- 
son lesz a fő hangsúly! A meg- 
vásárolt verdánk az összenyert 
Kea ugyanis komoly áta- 
lakításon eshet át, ami bizony, 
ahogy haladunk a történetben, 
szinte kötelező is, máskülönben 
úgy otthagynak minket a riváli- 
tk mint a hathúszas gyors. A 
ára egyébként úgy zajlik, 

9 kiválasztunk egy helyszínt, 

hol rövid autókázás után meg- 
jelenik mejd egy rivális bandába tartozó hai 
ra, ezt onnan fogjuk megismerni, hogy a ko- 
csija felett egy nagy R betű virít. Ilyenkor elég 
csak a fényszórókkal ávillantani, és már kez- 
detét is veszi az illegális éjszaka versenyzés. 
Ha legyőztük, általában lóvét kapunk, de a 
későbbiekben versenyezhetünk alkatrészért, 
vagy magáért a kocsikért is. A program kiné- 
zete egyébként alig üti meg a közepes szintet, 
a mA szerintem alig változtak a még a DC- 
s verzióhoz képest, és sok idegesítő dol 
Bénné maradra jálékban: Myerék például az 
eltünedező tereptárgyak (szépen néz ki mond- 
juk, amikor eltűnik felhőkarcoló, és mö- 
götte a nagy semmiben száguld a magasva- 
sú), az átlátszó alagútfalak, és még sok olyan 
más gyerekbetegség, ami mai szinten elfogad- 
hatatlan. Mint például az is, hogy a városok 
maximum kétsornyi felhőkarcolókból állnak, 
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mögöttük meg ott a nagy semmi. Hátrány le- 
het még a helyszínek egyhangúsága is, hiszen 
az egész játék éjszaka és tok autópályákon 
játszódik, ergo egy idő után nagyon rá lehet 
unni. Ami viszont a pozitív irányba billenti a 
mérleget, az a fain tuningolás, az élethű drif- 
tes vezetési stílus, a civil fér alom, vagy pél- 
dávl az időjárási tényezők bevezetése: nai 
ban itozik a kocsik úttartása például 
erős szélviharban, vagy szakadó esőben. 
Nem egy Gran Tursimo, és egész más mint a 
WRC vagy a Ridge Racer, de ha szereted az 
autós programokat egy kósza próbálkozást 
megér, hátha rákattansz; de vigyázz, az ele- 
jén a gyenge autóval sokat fogsz szenvedni! 
Csipi M lee 
Csipimlee576. hu 


WATERT 080 t 
mmeg tti 


közepes 
közepes 
jó 
jó 
jó 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (35KB) 
analóg irányító (dual shock) 


odafigyeltek az élethűségre 
X csak egy rétegnek szól 








CAST 


zinte biztos vagyok benne, 
S valamelyik külföldi, 

vagy honi TV csatornán, 
sseleg hinbon móriendén 
látta azokat a kifejezetten ame- 
rikai, bazi nagy kerekű járgá- 
nyokat, amik hatalmas stadio- 
nokban, népes közönség előtt 
szokták összesajtolni szerencsét- 
len halálra ítélt roncsautókat. 
Azt, hogy ezen mit esznek az 
amerikaiak, talán örökre rejtély 
marad számomra, mint ahogy 
azt sem nagyon értem, hogy 
jé k össze több tízezer ember, csak 
megnézzenek egy ötperces mutat- 
n egy motoros figura keresztülug- 
rik egy tüzes karikán, majd átrepül 25 autó fel- 
ett, és jó esetben még épségben földet is ér. 
Mindegy, furcsák ezek a jenkik. 

Mindenesetre a játékban a már említett gép- 
szörnyek a főszereplők, meg persze te, aki az 
egyik ilyet fogod vezetni. Lehet csak úgy a saját 
szórakoztatásunkra is vezetgetni, versenyezget- 
ni, pályákat teljesíteni, de öliez igazi kihívá- 
sokat szereti, az jobb ha nekiáll a történetes 
karriermódnak. Arra mondjuk kíváncsi lennék, 
hogy vajon kinek az agyában öltöttek formát 
az átvezető jelenetekben látható teljesen amorf 
a karakterek, e. fogyott mozgásuk- 
kal, de ezen tegyük magunkat 
túl, amúgy is ef ehet nyomni 
az egészet. A versenysorozat 
alatt szinte teljesen be fogjuk 
utazni az államokat, és minden 
helyszínen, ahol megáll az uta- 
zó cirkusz, összemérhetjük a 
tudásunkat az ellenfeleinkkel. 
Versenyekből többféle típussal 
is telálkozni fogunk, a legalap- 
vetőbb a Stadion, amikor ev- 
idens módon stadionokban, 
párbajszerű kieséses rendsze- 
ren alapuló körversenyek zajla- 
nak. Aztán vannak az Offroad 
versenyek, amik odakint a sza- 
badban hatalmas kiterjedésű 
helyszíneken zajlanak, tele te- 
reptárgyakkal. Itt nincs más 
dolgunk, minthogy elsőként haladjunk át az 
adott számú ellenőrzési pontokon. Nem annyi- 
ra gyakoriak, de lesznek majd ügyesség részek 
is, ilyen például, amikor egyetlen ugratásra kell 
összpontosítanunk, vagy amikor bizonyos he- 
lyeken kell ,donutokat" csinálni (a faroláshoz 
hasonló metódus, amikor a kocsi az első két 
kereke körül forog egy helyben). Ami nagyon 
bejött a rendszerben az az, hogy a hagyomá- 
nyos versenyeken mindössze egyetlen egy esé- 
lyünk van az indulásra, ha akkor kiesünk, már 
nem tudunk visszalépni az adott pályára, ami 
azért lényeges, mert minden versenyre van egy 
nevezési díj, és ha nincs elég Gvénéesekaz 
Exhibition pályákat kezdhetjük újra. Egyébként 
a pénzünkért a kocsinkat tunigolhatjuk, szerel- 
hetünk bele radart, és különböző speciális 
a fegyvereket" , mint például a szöges kerekek 
(jeges útfelületen kiváló!), jobb rugókat a na- 
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EA £. 
gyobb ugrások érdekében, nitrot, és pajzsot is, 
sőt ezeket még upgradelhetjük is. Jópofa, ha 
használt alkatrészt veszünk az nem mindig mű- 
ködik megbízhatóan! Grafikailag jó kategóriás 
a game, vannak azonban hiányosságai is, pél- 
dául az irányítás terén, ami nagyon gázos, ka- 
otikus, labilis. Adok rá egy hét pontot, de ez 
senkit ne tévesszen meg, mert nem mint autó- 
versenyzős játék kapja. Inkább csak azt vettem 
figyelembe, hogyha ezt egy Monster 4X4-es já- 
tékként kell értékelnem, akkor ennyit érne a sa- 
ját kategóriájába a tízes listán. Ajánlani viszont 
nem fogom senkinek, mert azért a pankráció- 
hoz hasonlóan, ez még mindig túl kamus. 

Csipi M lee 
csipimlee 0576. hu 
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ISERET SEEK EGE SSÁEz E] 
jó 
közepes 
jó 
közepes 
közepes 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (28KB) 
analóg Irányító (dual shock), dpi 11 


4 van benne némi tartalom 
X labilis irányítás 
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ben minden olyan té- 
nyező megtalálható, 
LE á GE 
egy rajzfilmsorozatból 
készült anyagot. Ott 
MT es 













eve PAGE eoN 

[Áe ELS 
Ae tt es [ÉS 
merően fognak csettin- 















LYO rz ÉS LÉ szi 
épünk a főmenübe lát- 
hatjuk, hogy igen te- 
[NA VESENYENT 

lehetős Meló 








gathatunk. A bőség 





Eeovdeláser NÁL ÁTa 
dom, hol kezdjem. Ér- 





Mets láe Vo 













gezni a beállításokat 
féle KE 


SZETA ÁL tl 










tani a programot. Ha 
szükségét érzed, gya- 
korolhatsz is (Tutorial), 


MÁ Aesllseg tüll 





[ESSZÉT 





(New Game). 





FA SÉ SEAT 





CS s see álása 





zat, azt hiszem az el- 





ső Gundam széria 





megjátékosítása. A 





eleste 

















Lslde réslaá te eve Gszt STAT 
As [Netet [eletu et) 
kele ésláslerzels ellatas lle ezel Cai ogi 
ve Ab CCA azza Meta ő ze la elalallalets jáela] 
nehézkes módon. 

Ha esetleg nem ismernétek, akkor elmonda- 
nám, hogy a Gundam az egyik leghíresebb 
EE Sea Ek et a 
éppen ezért nyugodtan kijelenthetem, hogy 
NSZ te ete Sz LES ET e 
egyike, melyekben hatalmas emberi rányította 
robotok, azaz mechák vívták egymás ellen 
végtelennek tetsző háborúikat — lehet, hog 
Ceszlái se ke keer at et DeYrrAlS A 
majd vele. Több sorozat is készült a Gundam 
eve felele KSS Te EL e Gt áTT 
(rre MGM elé TOT A eze ee ee] 
Gundam feldolgozást, mely az idők alatt szü- 
letett. Minket most a téma legújabb megvalósí- 
tása érdekel, mely a MS Gundam: Enco- 
unters in Space alcímet kapta, és azt hi- 
szem a legszínvonalasabb Gundam játék lett 
[CAZo ele Leeosat] /l 

Feaze lets S SL ALAT S Ket LEGAL e 
gűrben játszódó mechás akciójáték. A GEIS- 



















ÍZ Ha 
másik az űrben létesült DévAROZ A szövetsége. A 
célunk, hogy a földi haderőket győzelemre se- 
gítsük. A sztori persze ennél sokkal mélyebb 
és összetettebb, de a kifejtésére ez a mostani 
hely nem elegendő. A lényeg, hogy küldetése- 
LACI Seto e eLATL A mélyek [ee lee dl ea 
rülnek az összes ellenséges erő elpusztításá- 
ban, vagy célpontok megvédelmezésében. 
Ami különlegessé teszi ezt a módot — és az 
egész játékot -, hogy a küldetések között, sőt 
fee to észt LN e jAlo Etel 
rajzfilmből vett bejátszásokat láthatunk. Ezek 
Fels ee et e Let 
fele e eee Ae Áe Látott ásza tl] 
stuffot! Tényleg fantasztikus mennyiségű filmet 
préseltek a DVD-re. A teljes történetet ebből 
ismerhetjük meg. Szinte már-már egy interak- 
tív rajzfilmet játszhatunk (költői túlzással per- 
ENSZ e ei 
a White Base mód még egész barátságos ne- 
hézségű. Igaz nem túl hosszú, jómagam is so- 
vány két óra alatt végigjátszottam. 
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ENVCOUNTERS IN SPALE 





LESZÉS Zo le le Ltale el ée alád 
ilsss (fla LGLOIT e elése elzárja Á TA 


szálas ete a Mae NA/Uli- eti 


se-re azt mondtam, hogy könnyű, akkor erre 
azt kell mondjam, hogy hihetetlen nehéz! Fő- 
leg, ha valaki hozzászokik a WB módhoz, 

[eletere velelele ee ozat a Steel e AtTÁeJl 


meghalunk. Egyébként ebben a módban is lát- 
hatunk rajzfilmeket, még ha nem is annyira so- 


EA 

Hogyha a Thoroughbredet is meguntad, ott 
kezdés MAO ÁG 
jongók számára készített ínyencség. Itt ugyan- 
IR ke e e AK AG Se AC vál 
küldetés erejéig kipróbálni, néha még a 
setal ele LÁTÁ Es 0 lltslkse ie vel 
sére árnyalatait és oldalait is megismerhe- 
AZTAT ESÉST 
me főleg egy Gundam rajongónak, de még 
nincs vége! 

Utoljára itt van a 
Mission. Igaz itt nin- 
csenek filmek, csupán 
ee lue ei 
oldani. Cserébe vi- 
szont választhatsz ol- 
CAGE SL 
lévő fél között), és 
azon belül szereplő- 
ket. Rengeteg küldetést 
csinálhatsz meg, nem 
TESLA EM ze ésaj 
La GTESERÉS 
missziót végét a játék 
MACE Él ea 
ise5 Ken is), atása 
Tee eT 
eredményt kaphatsz. 
Ez arra jó, hogy kü- 
ez LGA 
(ezel dizel dét ej] 
hozz elő. 

Ha pedig meguntad a gépi ellenfeleket és 
LE SZE MG elé e lzáeis ee ATS 
mérheted erődet a Versus módban. 

A szavatosságra és a tartalmasságra tehát 
nem lehet panasz. Mindezt a jót megfejelték 
egy Gallery móddal, ahol jázkzttrsztelj hul 
lyen mechákkal találkoztál eddig az anyag- 
ban. Ennek kapcsán el kell mondjam, hog 
esszel KESZ etel e áeae LE ELESETT LA 
Rengeteg robot van, úgyhogy a mechák sze- 
szá És eszes eade etés És 
Gallery-ben visszanézheted a kedvenc rajfil- 
mes bejátszásokat, sőt, a BGM Player mód- 
See al ee llae ose LV [elole ő 
e ezeti EN 

először mikor meghalljuk, nem vált ki 
belőlünk semmit. De aztán mivel bizonyos 











számok mindig egy adott résznél szólnak (sej- 
telmes, felpörgető, dühös, harcos részeknél 
KN e e aes 
tudjuk mondani, hogy a képernyőn mi történik 
- mint ahogy a Dragon Ballban és az Evan- 
gelionban is így volt ez. Ráadásnak lesznek 
KSE Ét ET 
szólalnak meg - valószínű az eredeti filmből 
Me ELÉBB 

Az ilyen mechás anyagok gyenge pontja a 
LELNE eges seejále ve e LAS tA 
anyag jól irányítható. Az analóg karral tudsz 
ÁSÁS ÁR ZS TETŰ 
LESTAT GT ee ta éatolte ell] 
speckó fegyver használata, ehhez nyomd az 
R14-R2-őt egyszerre, majd az Négyzetet. Fon- 
tos még az L1, amivel célra állhatsz, illetve az 
X, amivel gyorsítani lehet. Az X és a Kör a 
fegyverhasználat, míg a Háromszöggel a kar- 
dot tudod használni. Utóbbi nagyon erős, csak 
Ge Le KS Ket á EC ÓTA 
Ez veszélyes dolog - igaz, a gyengébb talála- 
Me e et zet a 
megsemmisül, akkor bajban leszünk. 


.SCORE 656302 "rime 02:014:787 § 
HD) ezta Té 


Összességében én nagyon elégedett voltam 
az anyaggal. Bármelyik anime és Gundam 
rajongónak nyugodtan ajánlható. A grafikája 
nagyon szép, a mechák jól kidolgozottak. 
Elég jók a terepek is, igaz ezek többsége a fe- 
kete űrben található. Nagyon sok egység is 
mozog a helyszíneken, bár néha Pösztátog árára 
sul a program. Egyetlen komolyabb negatívu- 
eolálel e teszel aeae a EZl ÁG li 
lisan nehéz lett. Ezt leszámítva nekem nagyon 
bejött az anyag, nyugodtan beszerezheted, 
ha bírod az anime-s, mechás témát! 











MEZÉT 


MOBILE SUIT GUNDAM: 
ENCOUNTERS IN SPACE 


EZ SEEZSE USE SERT EE] 
grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: jó 

zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 









1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (325KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v élvezetes és színvonalas, sok rajzfilm 
X néha kicsit nehéz 


8.3 pont 





(4 
n kaptam a megtisztelő feladatot, hogy készítsek 
Es rövid körültekintést, illetve összehasonlítást a 
mostanában megjelent zenei játékokról. Ettől füg- 
getlenül én alapvetően nem egymáshoz fogom hason- 
lítgatni őket, mert csak az a közös bennük, hogy mind 
a négyen zenei témát dolgoznak fel jobban, vagy ép- 
pen rosszabbul, Hogy jobban értsétek, tolok egy csep- 
et a kontrasztra mien nehéz lenne annak a teszte- 
lőnek a feladata, akinek - zenei játékokról lévén szó - 








mondjuk a Fregvency-t, a 
REZ-t, a Mad Maestro-t és 
EeEjeToyáGrooíe ettek 
lene rangsorolnia? Nem 
lenne könnyű, ugye? Hió- 
ba, hogy mind a négy go- 
me zenei köntösbe bújtatott 
reflexjáték, egymástól telje- 
sen eltérő irányból közelítik 
a témát a maguk zse- 
niális megoldásaival. Ezért 
nem mondhatom tehát, 
hogy a REZ jobb, mint a 
Fregvency, mert teljesen 
más perspelíívóból indulva 
készteti önfeledt játékra a 
gamert és ezért nem is fo- 
gom jelen esetben sem azt 
manddoni; hogy egyik vagy 
mék progi jokb a mását 
nél, még annak előnére 
sem, hogy jelen esetben ta- 
lán könnyebb lenne az 
összehasonlítás a sok közös 
jellemző miatt. Még valami, 
mielőtt a tárgyra térnék: a 
fent felsorolt, a témát egy- 
mástól homlokegyenest elté- 
rő szemszögből megközelí- 
tő game közül az első ket- 
tőt a stílus legjobbjaiként 
tartom számon, mert vala- 
miújathoziok, ha nem 6 a 
nagy semmibe, de a tucat- 
játékok tengerébe, stílustól 
teljesen függetlenül. Ez az 
élvárósonva jelenlegi fesz 
talányokkal szamban is 
fennállt, az adott pontszámok szerintem jól 
tükrözik, hogy sikerült-e nekik az áttörés. 


Mikor megláttam a Dance UK című játé- 
kot szinte azonnal bevillant előttem siletto 
kollégám saját maga által választott Bari- 
be tesztanyaga és rájöttem, hogy Ő bi- 
zony nem kicsit mazo egyéniség. Egysze- 
rűen borzasztó ez a rózsaszín design. 
Gyorsan bepattanok a menübe, hátha el 
tudom terelni a figyelmem a retinámat 
szinte égető színösszeállításról, majd üvölt- 
hó merektlók e gent [éloző AAA O pon- 
tokkal teli hi-score táblájából. Gyorsan be- 
kapcsolom a karaoke-módot és belekukkantok a Se- 
tup almenübe. Egy dolog az, ami érdekel: hogyan 
fogom irányítani a jálékot a kontrollerrel? Hót bi: 
zony nehézkesen, jó lenne a táncszőnyeg, amit húsz 
dollárért már hozzánk vágnak, no meg a vezeték 
nélküli mikrofon negyvenért - ha más nem, felhasz: 
nálnám Counter Strike-hoz - és persze hogy teljes 
legyen a kép beugorhatna a tarsolyba egy szép ró- 
zsaszín 2.1-es hangfolszett a játék logojával díszítve 
huszonötért. Rövid fejszámolás, plusz- 
költségek hozzágondolása és máris szi- 
Sdbbén szemlélődve tekinthetünk be a 
három fő játékmódba, amelyek a főkép- 
ernyőn kínálják magukat, hisz akárho- 
gyan is nézem, mindent összevetve az 
ér bizony 25K ropogós magyar forint 
fölött van. Még jó, hogy maga a game 
budget-kategóriás, de előre megsúgom: 
szőnyeg nélkül fabatkát sem ér.. 





A tréner mód elmondja, micsoda bonyo- 
ult feladatokkal kell majd szembenéz- 

nünk. A képernyő jobb felén található a 
figuránkat mozgásra kell bírnunk. Ehhez 








nem kell mást tennünk, mint a kép bal felén elhelyezett 
játéktéren kör alakban kiosztott nyolc nyíl közül éppen 
azt aktiválni, amelybe éppen belehuppan egy a tér 
közepéről induló színes nyilacska. Vanakoljan nyi: 
lacskák, amelyeket több másodpercig fogva kell tarta- 
ni - ami még nem is lenne gond -, té két dolog tönk- 
reteszi az irányítóval való játékot: az egyik az, hogy 
néha egyszerre több nyilat kell aktiválni, a másik pe- 
dig hogy az átlós irányokat nem a fel-le-jobbra-balra 
gombok kombinálásával, hanem a Háromszög-Kör-X- 
Négyzet gombokkal lehet működésre bírni, ami igen 
zavaró körülmény. Ez a game ordít a sző- 
nyegért Jukebox, kalóriaszámolós Aerobic, 
Head to Head és Multiplayer módban is. El 
sem tudom képzelni, hogy e nélkül ki az, aki 
még a karaoke részre is Tgyelni tud, mert 
ha van ingerenciánk, akkor menet közben 
énekelhetünk is. Ja és még egy idegesítő do- 
log: a játékot nem lehet megállítani, az elt 
kezdett játékból pedig nem lehet kilépni, 
meg ell várni míg lemegy a választott nóta. 
Nohát. Hiába dicséri a brit Royal Academy 
of Dance oktatóinak munkáját a játékban fel- 
lelhető több, mint nyolcvanféle mozgáskom- 
bináció, ez bizony nem menti meg a matéri- 
át. Kontrollerrel nehézkesen irányítható, sző- 
nyeg nélkül pedig mit sem ér, viszont annyi- 
ra korántsem tartalmas, hogy érdemes lenne 
bele komolyabb összeget fektetni. A rend 
kedvéért pár előadó: Run DMC, The 
Trammps, Liberty X, Five, Kidz UK. 





Nahh, végre! A félelmetesen gyengére sike- 
redett Dance UK után már kezdtem megijed- 
ni, hogy nem lesz ínyemre való egyik játék 
sem. Láss csodát, a 
Konami Dancing 
Stage Fever-je na- 

on bejön. Igoz eh- 
jee is kell szőnyeg kő- 
keményen, de ez végre kontrol- 
lerrel is jól játszható, persze csak 
ha nem állítjuk az összesen nyolc 
közül a legdurvábbra a nehézsé- 
gi szintet. 
A játék csodálatos, pontosan 
annyira csodálatos, mint amilyen 
csodálatosnak egy ilyen jéléknak 
lennie kell láthatunk tehát már 
sokkal szebb grafikát, de itt nem 
ez a lényeg: a progihoz ponto- 
san illő cel-shaded technológiá- 


És ETT) 


Mea AZ 





val készült és videó-beját- 
séges m EK 
elegy képzi a külső tulajdon- 
ságok egyik felét. Nemhiá- 
ba, ez Konami munka. A 
külcsín másik felét ugyebár a 
zrékés henghotósok adják 
és azt kell mondjam a japá- 
nok ezen a téren sem tudtak 
melléfogni: szinte bizonyos, 
még ha véletlenszerűre 
juk a zeneszámok le- 
játszási sorrendjét, amelyek- 
re táncolnunk kell, akkor 
sem fogunk csalatkozni a 
neves előadók dalainak hal- 
latán, Különösen kellemes 
meglepetésként értek a Sgu- 
eeze, a Madness és a Thin 
Lizzy nóták, ám napjaink — 
elnézést a ejezésért, de - 
szulyokáradatában vala- 
hogy még az Ace of Base és 
a Spice Girls számai is új 
értelmet nyertek. 

Az or jók k közt jó sokáig el 
lehet kék mert az aprólé- 
kos, okosan felépített menü- 
rendszeren keresztül szinte a 
játék bármely nüansznyi kis 
momentumát kedvünkre állít- 
gathatjuk, úgy ahogy van 
szinte mindent testre szabha- 
tunk. A játék egyébként - el- 
térően a Dance Mek 
sMégyutas" szőnyeget hasz- 
nál ebből adódóan a játék- 
téren is csak négy aktivizá- 
landó nyíl kapott helyet a nyolc helyett. A játékmenet 
amúgy szinte teljesen ugyanaz, mint az ötpontos game: 
nél, azzal a különbséggel, hogy itt alulról felfelé áramla- 
nak a kis nyilacskák, és amikor azok a le-fel- jobbra 
vagy balra mutató nagy nyilakba érnek, akkor kell akti- 
vizálni azokat. A háttér néha túlzottan is mozgalmas - 
persze az opciókban általunk beállított paramétereknek 
a függvényében -, egyszerre akár két figura is táncolhat 
játékosunk mellett a hatalmas és néha sajnos zavaró 
szín-kavalkádban. Mondanom sem kell tucatnyi közpon- 
ti szereplő közül e. 





] dsctzszeáousás CLT 








MARTIN BELESZÜL! 

Ha volamikre, akkor ezekre a zenés stuffokra aztán ró lehet 
móndani, hogy rétegjátékok. A legtöbben menekülnek előlük, 
mint ördög a tömjénfüsttl, de találkoztam mór olyan gamer 
rel is, aki egy ilyen kipróbálása után mindenáron táncsző 
nyeget akort venni. Szerintem partijátéknak, vagy gyerekek 
szórakoztatására mindenképpen érdemes egy ilyen beszerez: 
ni. A legújobb, USB heodsetet használó, körcoke-s verzió vi 
szont kifejezetten állat buli — hidd el, próbáld ki, be fogsz toj 
zör otthon, nagy mógónyodban ereszd 


ta bejött, dúmáld ró a haverokat ís! 





ZENÉS JÁTÉKOK PS2-RE - MIBE TÁNCOLJUNK ? 


576 KONZOL 





Külön menü dlatt nyilik lehetőségünk a játék kezelésé- 
nek betanulására, külön a gyakorlásra. A legfontosabb 
dolog amit gyakorlás közben megállapítottam, hogy 
kontrollerrel is viszonylag játszható és élvezetes a game, 
án azért szőnyeggel nagyságrendileg finomabb le- 

tet. Maga a játék főárama háromfelé ágazik, nevezete- 





közepes 
ható 1 közepes 
ág közepes 
új jó 
11! közepes 
1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (258KB) 
analóg Irányító (dual shock), 
8B-way dance mat, wireless karaoke 
microphone, dance sound system 2.1 
4 maga a game budget-kategóriás 
x szőnyeg nélkül teljesen játszhatatlan 


576 KONZOL 


sen Single Player egyedüli), 
Versus (egymás elleni) és Do- 
uble (egyedüli, két szönyeg- 
gel) módra. A Workout Mo- 
de a kalórigégetős okosság — 
égjen a zsír!" —, úgy látszik 
mostanság ez elmaradhatat- 
lan. Nem is baj egyébként, 
most hallottam, hogy ötödik 
helyen áll a magyar lakossá: 
az elhízósi rangdár Szóval 
gyerünk ducik, vegyetek Dan- 
ce Fever-t! :) Kifejezetten szó- 
rakoztató anyag! 


Ausztráliát átutazóban meg- 
járt barátaim, Krisz és Körte 
meséltek a játék alapját kép- 
ző műsorról amelyet nagy él- 


gyensúlyozott volt. Hogy tud- 
játok miről van szó, a Pop 
Idol a nálunk Megasztár cí- 
men futó, nekem egyes pont- 
join kifejezetten csináltnak, 
őszintétlennek tűnő valóság: 
how / zenei tehetségkutató 
keverék külhoni megfelelője. 
Első ránézésre érdektelennek 
tűnhet a program, hiszen 
mindenféle komolyabb de- 
signt, szépérzéket mellőzve 
tárul elénk a két műsorvezető által kommentált főképer- 
ny, Az opciók menü ha lkmarudí volna sem hiányozna 
túlzottan, annyira semmitmondó és a Feature alatt rossz 
képorányban elhelyezett egy-két bonusz kip és trade 
sem igazán figyelemfelkeltő (habár az Ant and Dec po- 
ródia egészen jó). 


épül, ezért tulajdonképpen a 
föresznyeggel tente tőlt 
kezőknek ezt ajánlanám a 
eletbe tenísass 
és táncszönyeges (és többjá- 
tékos, saját szavazórendsze- 
res) módja is, így a 50- 
COM-hoz kapott USB head- 
set sem fog a sarokban poro- 
sodni. Egész OK a avcc, csok 
nekem nem fekszenek a fiú 
és inybendék tomeg Bat 
ney]. 


No, ez a Karaoke Revo- 
lution egy nagyon nem 
egysze ongyogi Ézvoami 
eszméletlen vicces: karaoke 
házi körülmények között. A 
Harmonix keze munkáját di- 
cséri a cucc, a ian tl Fre- 
"gvency és Amplitude után ez 
drajaes az elődökhöz 

éltó its. 

Van olyan elvetemült egyén, 
aki nem tudja mi is az a Ka- 
raoke? Akkor nagyon egy- 
szerűen elmondom: az agy- 
alágyult japók által kiötlött 
dolog ez, ismert nóták alap- 
jóra kal rössekelkütl esze. 
rencsétlenségemre néhanap- 
ján a szomszédom is űzi, bár 


ő Máté Pelyára tolja, míg itt Avril Lavigne, Su- 


gar Ray, Vertical Horizon, REM, Cher, Diana 
Ross, Van Halen, Kool and the Gang, Black 
Crowes, UB40 és sok más hasonlóan ,isme- 


retlen" előadó nótái mellé kell adni a hangun- 


kat. Hatalmas poén, főleg mert hamar rádöb- 





Nyitányként szépen beállíthatjuk a profilunkat, 
tehát a nevünket, a nemünket, a kinézetünket 
és a ruházatunkat, így egyesével, szép sorjá- 
bon. A menük közt való navigáció sorát 
szembetűnik a sok apró, de idegesítő töltés, 
amely szétszabdalja a játékot. 
A show minden eleme megtalálható a prog- 
ramban, így itt is a meghallgatással kezdődik 
a verseny és a különféle válogatásokon ke- 
resztül juthatunk el a csúcsra, mint az a Me- 
gasztárban is zajlik. A tanuló módra nem na- 
on lesz szükség, hiszen magától értetődik a 
ladat: a Kör, Négyzet, X és Háromszög 
gombok szimbólumai haladnak menet közben 
a kép közepén található célkereszt fele és 
amikor annak pontosan a közepébe ér vala- 
melyik jel, akkor a hozzá tartozó gombbal 
aktiválni kell azt; persze van, amikor hossz- 
abb ideig nyomva kell tartani az adott gom- 
bot. Ha ügyesek voltunk és túljutottunk a felvé- 
telin, jöhetnek a selejtezők és mi betegre ne- 
vethetjük magunkat, mert ellenfeleink a kezde- 
tekben borzalmas teljesítményt nyújtanak. A 
szakadt deszkáktól a nagyszínpadig, azaz a 
csúcsra való feljutásig jó pár számot el kell 
énekelnünk, a verseny egyes szakaszai között 
egyre több elemből választhatóan csinosítgat- 
hatjuk emberkénket. Hatalmas feeling, amikor 
a zsűritagok megmondják a véleményüket, 
vagy amikor a nézők bizalmát elnyerjük. 
Hangulatos, meg kell hagyni 
Ez az első program a tesztanyagok között, 
amely alapvetően a joy-jal való irányításra 
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grafika: jó 
játszhatóság: (1 
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hangulat: fr 
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IFEEZT 
memóriakártya gmb (94KB) 
analóg irányító (dual shock), 

logic 5 dance mat 

7 zseniális zenék, opcióhegyek, 

eeLAe LATE et 


x már tuti, hogy vennem kell egy szőnyeget 


8 pont 





benhetünk, hogy nem csak mi nem tudunk 
énekelni és hogy nyugodt szívvel ki lehet állni 
égés céljából a haverok elé, mert valamit-va- 
lamiért alapon egyszer úgyis rájuk kerül a 
sor. Tipikus partygome, a soundíracket figye- 
lembe véve nagyon erős felhozatallal. 

A traning mód szép hosszan ecseteli a 
gép, amit vgy - vagy csak nagyon nehe- 
zen - tudunk majd végrehajtani: precíz időzí- 
téssel és a megfelelő ertok szépen kiéne- 
kelve szerezhetünk csak pontokat a Showtime (egy szám 
éneklése), az Arcade föbb egymás után következő nóta 
éneklése) vagy az akár nyokc játékos eredményeit is 
rangsoroló Multiplayer módokban (egy szám mindenki 









A Single Player módban van egy kis karaktergenerálás 
is, azután irány a Soundcheck vagy a mélyvíz, a Per- 
form. Az előbbiben megértérhelkik 
énekelnünk kell, az utóbbiban pedig a pontszerzés re- 


a számot amire 


által való eléneklése vagy bajnokság kieséses alapon), ee élesben énekelhetjük el azt. Aki nem rendel- 


Azért nem árt a gyakorlás, hisz mint tudjuk ő a tudós kezi 
anyukája. 


- 











megfelelő szintű angoltudással az is nyugodt szív- 
vel szerencsét próbálhat, mivel hangmagasságot és idő- 


zítést pontoz a gép és nem pedig kiejtést, 
ezért dúdolva is pontosan ugyanolyan jó 
eredményeket lehet elérni, mint énekelve. 
A programnak kiemelkedően szép a grafiká- 
ja a stílusbeli képviselőihez viszonyítva, mind 
a menük, mind a motion capture technikával 
életre keltett karakterek, mind pedig a hátte- 
rek a helyükön vannak. A zenei alapok is na- 
gyon erősek, ettől függetlenül abba, hogy az 
értékelésnél a hangok és a zenék is jó pont- 
számot kopnak-e Nektek is lesz egy , kis" be- 
leszólásotok. Továbbmegyek: csak rajtatok 
múlik! A pontozásnál én megelőlegezem a 
bizalmat. :) 
[Dae] 
suffocationÍreemail.hu 
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memóriakártya 8mb (74KB), analóg irányító 
(dual shock), usb headset, logic 3 mat 
v megasztárnál jobb, mert interaktív, 
vicces és hangulatos 
X kissé egyszerű, sok kis töltés sokra megy 





memóriakártya Bmb (72KB) 


analóg irányító (dual shock), usb headset 


1 jól esik kinevetni a haverokat :) 
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elején voltak fiatalok, akkor élték át a ,ga- 
mer" korszakukat. Ez a generáció talán csa- 
lódottságból, talán más okból felhagyott a 
non-stop játékkal és mára már ők is belelép- 
völdözős stuffok. Ki emlékszik arra a meg- tek abba a sodró árba, melyet Életnek neve- 
számlálhatatlan címre, mely 8 és 16 bites zünk. Nekik fog sokat adni ez a stuff, mert 
korszakban érkezett? Még felsorolni is hosszú pár órára felidézhetnek vele néhány régi em- 
lenne, mennyi örökre szóló játékélménnyel [éket és elmélázhatnak azon, hova is jutottak 
ajándékoztak meg minket azok az évek. Min- mára el a játékok. 
denkinek megvolt a maga kedvence; valaki 


tannak játékstílusok melyek érthetetlen 
Ves kihaltak A technika fejlődése 

miatt a 3D megölt egy csomó régi 
klasszikust. Ilyen például a régi haladós-lö- 


Veres Miki 


az akciós Contrát, más az el A 


összetettebb Impossible Missiont 
kedvelte. A személyes kedven- 
cem a Turrican volt, még anno 
SNES-re és MegaDrive-ra. Em- 
lékszem, milyen elánnal álltam 
neki, és mennyit bajlódtam a pá- ( 
lyákkal Aztán ott volt a Contra, 
ami SNES-en Probotector néven 
futott. Mindegyiket imádtam. A 
régi emlékek... Éppen ezért jó 
érzés, amikor hébe-hóba érkezik 
egy, a stílus felelevenítő prog- 
ram, esetükben a Blowout. Az 
anyag teljes mértékben klasszi- 
kus alapokra épít. Adva van eg 
főhős, megpakolva fegyverekkel 
Vele kell egy oldalra scrollozó, 
3D-s hatású, valójában 2D-s pá- 
Iyán kulcsokat keresgélni, és per- 
sze az összes ellenfelet leölni , 
közben persze a lehető legtöbb 

ontot összeszedni. Hogy mi eb- 
Éva jó? Ha ezt kérdezed, ak- 
kor szinte biztos, hogy a Play5- 
tation volt az első konzolod, ami 
azt jelenti, hogy kerüld el a 
programot, mert primitívnek, 
monotonnak és unalmasnak fo- 

jod találni. Másoknak azonban 
elkeltheti az érdeklődését. Kicsit 
az volt az érzésem vele kapcso- 
latban, hogy a Blowout egyfajta 
egyvelege sok régi lövöldözős 
játéknak. Van benne Turrican, 
van benne Contra, és van benne 
IM és Blackthorne is. Utóbbi miatt talán kicsit 
vontatottabb a játékmenet, azaz nem csak lő- 
ni kell és fegyvereket gyűjteni (ezekből van 
egy pár), hanem bizony elég sok apróbb fel- 
adatot is meg kell oldani. Kulcskeresgélés, bi- 
zonyos célok kilövése stb. (Mindig figyeld az 
utasításokat, amiket a játék ad.) Igen nagy 
labirintusokat kell felderíteni benne, melyek 
sokszor órákat is igénybe vehetnek. 

A Blowout e: kéllnes játék, aki szerette 
anno ezt a S Audiovizuválisan ne is várj 
sokat a programtól. A grafika sötét árnyalatú 
és funkcionális (amúgy , klasszikus szinten" 
pofás), a zene monoton, de ha kell, pumpál- 
ja az adrendlint. 

Nem is ezek miatt érdekes ez az anyag. 
Azért fontos, mert egy kihalt stílust elevenít fel 

y megi fáradt" generációnak. Olyanoknak 
akik a "B0-as évek végén és a "90-es évek 
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megvalósításában, hanem 
összetettségében is, így aki a 
komolyabb fejlesztési és har- 
ci rendszereket kedveli az is 
nekiállhat a játéknak. Persze 
csak akkor, ha nem zavarja 
az efféle ,kártyás" kesett 
pás. Szóval a programmal 
nekem nem vo különösebb 
bajom, akinek bejön ez a té- 
ma, annak tetszeni fog, más 
meg nyílván még a cikket 
sem fogja végigolvasni. Egy 
dolog zavart igazán. A já- 
téknak kellemes manga grafi- 
kája van. Éppen ezért furcsa volt látni, hogy 
az intro és az átvezető filmek CG animációk 
voltak, valamint a kártyás összecsapások is 
3D-s poligonos grafikával készültek. Sokkal 
jobban állt volna a programnak, ha anime- 
eket használtak volna introban, és a küzdel- 
mek is 2D-ben rajzoltan mennének. Azt hi- 
szem jobban illeszkednének a stuffhoz, így 
ugyanis kicsit disszonáns a viszonyuk a já- 
téktérhez (szereplők, városok stb.), ami szép 
rajzolt. Mindenesetre ha kedveled a rétegjá- 
tékokat, és a jó sztorikat, akkor nyugodtan 
tehetsz vele egy próbát. 


z utóbbi időben Japánban és Ameri- 
As: rendkívül népszerűvé váltak 

azok a típusú Tájckán ek, melyekben 
kártyákkal harcolnak egymással a szereplők. 
A dolog vitathatatlanul a Pokemon frenetikus 
sikeréből táplálkozik. Csak itt ugye a Poke- 
ballok (ugye így hívják a gömböket, melyek- 
ben az állatkál várnaks) helyett különbe 
kártyalapokkal csalják elő az érdekesebbnél- 
érdekesebb lényeket, hogy aztán megküzdje- 
nek egymással. És hát ha rajzfilmen jönnek 
ilyenek, akkor már-már ténykérdés, hogy já- 
tékok is megjelennek a témában. Ha még 
emlékeztek, tavaly év elején érkezett meg a 
Yo Gi Oh! című darab, mely 
pont ilyen kártyás küzdelmeket 
mutatott be. Azóta az egyik 
TV adón a rajzfilm is elindult, 
így magatok is megbizonyo: 
sodhattok a dol a Té nyegéről 
Mit ne mondjak, kicsit szomo- 
rú, hogy Magyarországon 
ilyen anime" -ekkel kell beér- 
nünk. 

No mindegy, akik rákattantak 
a témára (azaz fiatalabbak), 
bizonyára örömmel fogadják, 
hogy egy újabb játék is érke 
zett, Culdcébi címmel. Az 
anyag természetesen RPG jel- 
legű, azt hiszem talán eddig a 
legérdekesebb, mely ebben a 
síllusban jött. Az ilyen ,kártyás 
RPG"-kben (azt hiszem ez a megfelelő titu- 
lus), az a probléma, hogy rétegjátékok. Nem 
tudom, hogy így van-e, ús valószínű, hogy a 
Culdceptnek is van Japánban egy rajzfilm 
változata, így nálunk egy ilyen programmal 
nem sok ember múlatja majd az időt, hisz 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


közepes 





nem ismerjük a hátterét. Persze vannak meg- SAZBHES 
szállottak, nekik azt kell mondanom: jól jár- KÖZBRES 
nak a Culdcept megszerzésével. A stuff KÖZEPES 
ugyanis rendkívül összetelt valamennyi téren ES 
A történet például olyannyira bonyolult és 1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb (63KB) 


mély, hogy akár egy komolyabb (fan- analóg irányító (dual shock), ds 


tasy)könyv alapja is lehetne. Rendkívül érde- 
kes, sok-sok filozófiával átszőtt, és ami a leg- 
fönESebb itimorosísáMaga a harc és a 
küzdelem is igen kusza (jó értelemben), ter- 
mészetesen sok-sok lapot, azaz szörnyet fel- 
használhatunk, megszerezhetünk. Kissé a 
stratégiai RPG-ket idézi a csata, nem csak 


v rétegjáték 
x rétegjáték 
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Fás 


MARTIN BELESZÜL! 


A Kya tesztelése közben ismételten rá kellett jönnöm, 
hogy az európai, amerikai és japán designerek által 
megálmodott programok - jelen esetünkben ugye a 
platformjátékok - mennyire gyökeresen különböznek. 
Elmondhatnám, hogy miben, de egyrészről ti is tudjá- 
tök mésrészről rendkívül sok hely kéne, hogy minden 
gondolatomat leírjam. Ez itt, a Kya, egy európai, sőt, 
tipikusan francia cucc. Mint a Rayman. Asszem" ezzel 
mindent elmondtam róla. 


TIZ 






pír6 " 


latformjátékot ki- 
Pp: 152-e ma: 

napság nagyon kockázatos dolog. A piac 
ugyanis a Jak 2 valamint a Ratchet 2 megkkeőés 
se után rendkívül telítetté vált. A két említett stuff 
igen magasra tette a mércét, melyet nemhogy 
átugrani, de még megközelíteni is nehéz. Ennek 
ellenére azért akadnak kitartó próbálkozók, ami 
igen pozitív dolog, hisz biztosítják a Sony masi- 
náján a választékosság fenntartását. Most pél- 
dául az Atari/Eden páros készített egy színvo- 
nalas platform anyagot, Kya: Dark Linage 
címmel. Nem állítom, hogy a program ledönti a 
két pg. trónjáról, de töpeesképes olt van a 


közelül 





















A történet főhőse egy lány, 
Kya, aki külsejét tekintve 
meglehetősen - kellemetlen, 
de divatos szóval kifejezve — 
trendi vondlat követ. Egy 
csinos, nádszálvékony hatal 
teremtésre gondolj. Szegény 
lánynak évekkel ezelőtt ti- 
tokzatos módon eltűnt az 
apja. Azóta egyáltalán nem 
hallott előle. Égy napon, 
Frank - Kya testvére - jár a 
húga lakásában, és egy vé- 
letlen folytán felfedez egy 
titkos szobát. Valószínű, 
hogy ez Kya apjáé volt még 
anno eltűnése előtt. A szo- 
bában egy ládára is lelnek, mely egy újabb 
vélellennek köszönhetően megnyit egy titkos te- 
leportot, mely egy másik világba löki át két hő- 
sünket. Kerőjük közül Kya a szerencsésebb, 
mert rá az úgynevezett Native-ok találnak rá. 

A világ, amelybe kerülnek, ugyanis még hírből 
sem ismeri az embereket, az egész bolygót ál- 
atok lakják — a Nativeok pl. rókéhoz hasonló 
fajta. Igaz, pár évvel ezelőtt már érkezett egy 
ember ide, és mint azt Kya később megtudja, 
az apja volt az, akit megszállt valami gonosz 
erő. Ez a gonosz aztán elkezdte megszállni a 
Native-okat is és rossz farkasokká, Wolfenekké 
változtatta némelyiket. Ezeket a farkasokat az- 
tán felhasználta a meg nem fertőzött őslakosok 
ellen. Mindezt Kya a Native-ok falujában tudja 
meg, ahova némi menekülés után kerül. Mivel 
Kya fejébe veszi, hogy megmenti Franket — akit 
a Wolenek kaptál -, ezért a helyiek segíte- 
nek neki. Cserébe persze ő is segít a Native- 
oknak, mivel a farkasok visszaváltoztathatók 
eredeti állapotukba — a megfelelő szertartással. 
így tehát megkezdődik a lány kalandja, hogy 
megtalálja Franket, megmentse a Native-okat 
és legyőzze a gonoszt, mely talán apjához is 


elvezetheti. 


A játék központja tehát a Native falu lesz, 
mely kezdetben igen csekély mértékben bené- 
pesített. Persze ahogy haladunk előre a prog- 
ramban, és mentjük meg a kis rókákat, úgy 
fognak felépülni a különböző házak. De mit is 








kell tenni, hogy egy forkasból újra Native-ot csinál- 
junk? Először is le kell győzni a farkast úgy, hogy 
elájuljon. Itt jön elő az ellenfelek leküzdésének kérdé- 
se is. A játék ebből a szempontból hasonlít egy vere: 
kedős programra, ugyanis Tnyézni keljjrtesók 
kal. A kisebb ellenfeleket ugyan a bumeránggal (a 
faluban kell majd megvenni) is meg lehet ölni, de a 
farkasokat le kell verni. Ha eszméletlen állapotba ke- 
rült, akkor jön elő a játékban gyűjthető kis zöld bo: 
gyók szerepe. Ezek egyfajta energialabdák melyek 
segítségével lehet ,megszabadítani" a rókákat. Valo- 
mennyi ájult farkas fölé ki lesz írva, hogy mennyi kell 
a visszaváltoztatásához. Ezután nyomj Háromszöget 
és a Native a faluba kerül. Így, ha egyre több rókát 
mentesz meg, úgy lesz a folu egyre nagyobb. Az új 
házakban új boltok létesülnek. Valahol aljátékokat 
játszhatunk, máshol cuccokat lehet venni. Ehhez per- 
sze pénz kell, melyet elszórva a pályákon, illetve el- 
lenfelek likvidálása után kaphatsz. Sőt, nem csak 
fegyvereket vehetsz, hanem egyéb cuccokat is, mint 
például gyógyítások, egyéb energiatöltők stb. 

De nem csak ezek miatt érdemes figyelni a boltokra. 


Gyakran már a játék egelejőől lesznek den cuccok, 
a snowbo- 


melyek a továbbjutást segítik. Ilyen például 
ard (amivel csúszkálni kell pár tejen, vagy a ka- 
paszkodó (függőleges falak megmászásához stb.). 
Ezek is pénzbe kerülnek, és ha a programot 10072-ra 
akarod nyomni, elengedhetetlenül szükségesek. A pá- 
lyákon gyakran dkadályoztatva vagyunk a továbbju- 
tásban, de szerencsére mindig kapunk tájékoztatást a 
faluból. Igaz, ehhez először fel kell venni a tojást, 
melyből egy furcsa lény fog kikelni, ezzel lehet be- 
szélni a faly főnökével amúgy nem lesz nehéz ezt 
megszerezni. Na, most ha ez megvan, mindig meg- 
mondják, mit kell tenni 
egy-egy akadály leküzdé- 
séhez, sőt sokszor arról is 
tájékoztatást kapunk, 
merre menjünk tovább. 
Gyakran a faluba kell 
visszamenni egy-egy 
újonnan megnyílt boltba 
és ott kell megvenni a nél- 
külözhetetlen tárgyat. 
Szerencsére a közelben 
általában vannak telepor- 
tok, melyeket ha meg- 
nyitsz, akkor visszame- 
hetsz a falubá — a tele- 
portok aktiválásához is 
zöld bogyó kell: nyomj 
Háromszöget (így lehet 
használni egyébként a 
sárga energiatöltő ,dom- 
bokar"). A teleportokra 








Ted all y, Ji [d 
jee zá at 


szükség is lesz, mert a 
pályák valami elképesztő 
nagyok - ráadásul milyen 
sok van belőlük! Több- 
ször akár órákat is igény- 
be vehet egy-egy szint 
100£-os felderítése. Még 
az a szerencse, hogy a 
térképen (L1) fel vannak 
tűntetve a farkasok. 
Egyébként az ellenfelek 
legyőzése gyakran nem 
csak a nyers erőn múlik, 
hanem a leleményessé- 
günkön is. Többször tor- 
náztatja meg agyunkat is 
a program, nem csak a 
rénes likvidálását, ha- 
nem a továbbjutást illető- 
enis. 

A feladatok nincsenek túl- 
bonyolíva, ha figyelmesen mászkálsz és 
éber vagy, a legnehezebb akadályt is meg- 
okok , Nagyon jó volt például a vörös 
színű állat, amire amellett, hogy ráugorha- 
tunk, még a kapcsolókra is rá tudjuk csal- 
ni (csak sárga gyümölcsöt kell lesza- 
kítani a fákról). Aztán említhetném 
a bombák használatát, melyek- 
kel falakat lehet szétzúzni. Én 
nagyon élvezetem ezeknek az 
apró, ám trükkös feladatok 
megoldását. Ami ennél is jobb 
volt, hogy a sztori rendkívül hu- 
morosl Gyakran nagyon durva 
poénokkal nevettet — olykor meg fá- 
raszt - a játék. 





Szóval nekem kifejezetten tetszett 
a stuff! Egy egészséges platform- 

játékot kapunk, mely hosszú órákra leköt- 
lat Hasonló véleményen volt egyébként 
kollégám, Böjtös , Judge Dredd" Gábor 
is, akit szintén teljesen elvarázsolt az 
anyag, és hosszasan ecsetelget- 
te, hogy mennyire bejön neki 
Igaza van. Szerencsére a játék 
külalakjába, sem a hangzásvilági 
nem köthetünk bele. A grafika ugyanis 
meseszép, szerintem az egyik leglátvá- 
nyosabb PS2-es anyagok közöt vana 
Kya. Gyönyörű helyszínek, szédítően 
csodás magasságok. A zene pedig 
remekül lk a szintekhez, illetve az 
átvezetőkben a - jó értelemben vett 
- debil történethez, humorhoz. Két 
dolog nem tetszett. Először is 
gyakran kell szeles pályákon ,re- 

jülni". Ez idegesített, mert ne- 
házen lehet irányítani Kyát, és 
gyakran tüskék szegélyezik 
az alagutakat, A másik do- 
log a 3D-s platformjáté- 
kok örök nemziseza 
kamerakezelés. Né- 
ha elképesztő ma- 
nővereket enged meg magának az operatőr - mé 
szerencse, hogy nem túl sűrűn. Ezeket a dolgokat le- 
számítva elégedettek lehetünk. Én a Kyát azon plat- 
fönyjátékésáktól ajánlom, akik már kipörgették a Jak 

-őt, lenyomták a Ratchet 2-őt és új kihívásokra vágy- 
nak. Nekik, azaz a platformstílus elkötelezett híveinek 
tökéletes választás lesz az anyag, hogy megint nap- 
hosszat csak mászkáljanak és gyűjtögessenek. 

Veres Miki 


ATARI / EDEN 
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1 Játékos 
memóriakártya gmb (322KB) 

analóg irányító [dual shock), dpi. 
v humoros szórakoztató anyag 


X vannak részek, melyek nehezen 
irányíthatóak 
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ee lejátssza elosatás ezét záte kreál teli 
M: játék, mert összesen legalább 

annyi számítógépes adaptáció jelent 
4 eze MELLÉ aa ie LEÁS 


mában. Az interneten rákeresve ötvennél is több 


találatot:kaptam Star Trek játékokból. Az 
összest fölösleges, de a legjobbakat talán érde- 
mes megemlíteni: személyi számítógépen a Star 
Trek Voyager: Elite Force, a Star Trek: Bridge 
ee a eled [étel lelál laz ee a talalo] 
Feleze le át ete CM e ue: Élő 

S ezta A 

is jó ismerni ezeket, mert ha most valaki 

ST játékhoz kapna kedvet, még mindig jobban 
jár, ha beszerez egy régebbi játékot, mintha a 
Shattered Universe-zel bünteti magát. Mielőtt 
azonban lényegre törően bemutatnám minden 
idők egyik legrosszabb Trek játékát, vessünk 
egy pillantást hátra az időben, azt kémlelve, 
He EGE ASSE eB 





EGY KIS TÖRTÉNELEM 
Gene Rodenberry, a Star Trek szülőatyja a 





pú 


ŰRSZEMÉT 


VEL ELET e [AGA [rele Elo ttozzs lej 
Fikciója egy olyan jövőbeni univerzumban ját- 
szódik, ahol az emberiség már nem az egyetlen 
ismert értelmes faj. A 2200-as években járunk, 
a Föld alapító tagja — a mai ENSZ-nek megfele- 
lő - Bolygók Egyesült Föderációjának, mely 
PAT TNS Tee a 
a tudományos haladásnak. A Star Trek sikeré- 
nek egyik lehetséges oka, hogy reális alternati- 
kelj ZAN e Ma ELÉ Arago elete sel 
sebben, egymást tolerálva, etnikai, vallási, faji 
hovatartozástól függetlenül. Először csak egy - 
próbafelvétel (pilot) készült 1964-ben The Cage 
(A kísérlet) címmel, ezt azonban áz NBC akkori 
MENYEZTT LEAST E Te ea 
tónak találták. Csak jóval később, 1988-ban 
elect lee ZTE dj tő 
ERAT Ta 
első próbálkozás nem járt sikérrel, Roddenberry 
kitartásának köszönhetően 1966. szeptember 8- 
án az NBC mégiscsak elindította az eredeti Star 
Trek sorozatot. Ezek még a ,pizsamás" gúny- 
[ovAán EL OS Zs ön ád lszz las] 
feltűnően alacsony költségvetésűnek tűnnek. De 
az akkori közönség 
sem kizárólag a lát- 
vány miatt kedvelte 
CLEAN dszáete ESZE 
[ő lez za Last 
Me eze És él 
[eleri ale evést ll eltel 
böző emberekből állt, 
ami az akkori politikai 
helyzetben igen merész 
get etezéeotlkeka 
tott. James T. Kirk, a 
kapitány persze Ameri- 
kát képviselte, de a 
MEGAN 
GGAL e Kezelő 
[eTEL ez e GZ 
eeeLÉt restellt Ászi 
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—  STARÍTREK 


fülű, ember/vulkáni származású elsőtiszt. Az 
egyébként is igen érzékeny diplomáciai határo- 
kat erősen tágította Sulu, az ázsiai kormányos, 
Uhura, az afrikai kommunikációs tiszt és Cse- 
kov, az orosz navigátor. De a legmerészebb 
húzás egy afrikai nő szerepeltetése volt, aki 
enrangú partnerként jelent meg a férfi tisz- 
tek mellett. Gondoljunk belé, mindez 1966-ban, 
a fekete polgárjogi és a női egyenjogúsági 
mozgalom idején! Még Martin Luther King is 
dee ekezet OK eÉ E eezás lel á ae el zásl 
Universe játékban is szereplő orosz navigátor, 
Csekov ugyancsak nagy kockázatot jelentett, hi- 
szen akkor még szinte elképzelhetetlennek tűnt, 
hogy Amerika valaha is békét kössön a 
a eizes et Ta 
Klingon Birodalom képében jelenik meg 
a Star Trekben). Pénzügyi okok miatt 
égül 1969-ben abbamaradt a Star 
je de a folytatás szükségességét j 
lezte, hogy az NBC több mint 
levelet kapott a sorozatot követelő rajon- 
góktól. A folytatás hiányának ellenére 
VEZE e sza orát elut 
kai rajongói gyűlést, amin megjelent 
i többek között Rodenberry jó barátja, a 











sci-fi klasszikus Isaac Asimov is. 1973- 
ban végül készült egy rajzfilm ( Star 
Trek: The Animated Series), de "76-ban 
ég mindig nem voltak új felvételek. 
(Holott a NASA is annyi levelet kapott, 
ILY SS ELLE at ee e e ED A e) 
] MAZ ea Csala at) 
1979-től a Star Trek könyvsorozat for- 
májában is megjelent, eladtak máig kö- 
zel 40 milliól!) példányt belőlük, számta- 
lan nyelvre lefordítva. Ugyanebben az 
évben a Csillagok Háborúja és a Har- 
LAO e SES SIC ÁB 
Me MAO OT ete een 
tette az egész estés Star Trek: The Moti- 
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on Picture filmet, ami ugyan nem nyerte el teljes 
Asz las e SA AN ZES LÁ Kert Záoli 
siker lett (állítólag a film annyiba került, hogy 
[esett S Zrt ONE NYET ALTE ee ee te sát 
rozhatták volna). 1982-ben a Paramountnál el- 
készült a második mozifilm, a Star Trek: The 
Wrath of Khan (Khan haragja) címmel, mely az 
Ide side eszelt ala s) című epizódjának 
folytatása. A harmadik mozi 1984-re datálódik 
DA ee kelett azaz d Alt lelletástetelaai 
után) címmel, melyben Spock feltámad halottai- 
[ele MEZ LA elol És et eee LL AZA EL) 
The Voyage Home, vagyis A Hazaút), melynek 
let eletere ke ee Me ÁG aa 
Roddenberry-t, hogy indítson egy új sorozatot 
Ce VAV Herizátákrai Ez lett a Star Trek: The 
Next Generation (Az Új Nemzedék), ami nyolc- 
van ével az eredeti sorozatot követően játszó- 
dik. A sorozat hét évig futott sikerrel a tévében, 
kapott Emmy és Nebula díjakat, végül "96-ban 
szintén átkerült filmvászonra (Star Trek: First 
Contact, Kapcsolatfelvétel). Az Új Nemzedéket 
újabb sorozat követte. Ez volt a Star Trek: Deep 
Space Nine (Kilences Űrállomás), mely, mint ne- 
véből is látszik, nem egy csillaghajón, hanem 
GYEN ela ee 8 
CSAL Ae ee eze É EL [ELő 
Voyager, mely nyíltan az Új Nemzedék stílusát 
[LAN T O e aA 
viszontagságos útjáról szól, mely egy baleset 
következtében a galaxis túlsó fás kerül, és 
He eke 
génység sok új fajjal - barátságossal és ellensé- 
gessel egyaránt - találkozik. A hajó kapitánya 
az eddigiektől eltérően egy nő, Kathryn Jane- 
way, akinek nincs könnyű dolga a Föderáció 
ee ta feleled selejt elo de eealAT aut 
DNANNTA legénység természetesen megmaradt: 
az elsőtiszt, Chakotay indián származású, a 
ezteletete OSZ e See AM GLTNÉ ÉLVE ET 
tiszt, Harry Kim ázsiai, a főgépész, B"Elanna 
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CSÁ tea ZT zt e N tő 
nyoznak az idegen fajok sem. A Star Trek ma is 
tartó elsöprő sikerének egyik titka minden bi- 
zonnyal áz a jó arányérzék, amivel Rodden- 
berry ötvözte történeteiben a tudományt, a ro- 
mantikát és a kalandelemeket. Mindezt egy jö- 
Meat eztetet Nee ue T utá sát rzltee 
LG LSAe OT erett ELÉ LG e LENYE L esze etel J) 
szereplő, központi idegrendszerre kötött Borg 
ITT e ATS S ee teát e t/ ÉT 
kább elgépiesedő emberi társadalom számára. 
Mindemellett nagyon fontos, hogy a Star Trek- 
ben soha nincs egyértelműen jó és gonosz, min- 
dig logikusan átgondolt és megalapozott érde- 
kek ütköznek egymással. Sajnos az alábbi játék 
ilyesmivel nem büszkélkedhet. 


FOTONTORPEDÓT NEKI 


Lássuk hát a Shattered Universe játékot, ami 
sajnos egy határtalanul buta, semmitmondó, 
játszhatatlan őrbéli lövölde. Műfajilag a Wing 
Commander és Rogue Sguadron sorozat nyom- 
dokait piszkolja, ezekkel érdemben összehason- 
lítani szentségtörés lenne. A játék sztorija egy 
esse ÁS e ee TÉS 
ror című részének továbbgondolása. Ez egy 
párhuzamos univerzunról szól, ahol minden az 
ellentétére fordul. A Föderáció egy gonosz biro- 
dalom, aki eredeti ellenség, az most szövetsé- 
ges. A szereplők is mind egy kicsit másképp, bi- 
Elet NESZÉT A TEA LG AVES YE 
sior fedélzetének egyik közlegényét alakítjuk. A 
hajót Sulu kapitány irányítja (George Takei 
rémisztő virtuális másaként). A játék elején ri- 
asztják az Excelsiort — segítenie kell a bajba ju- 
ezett anál e el Pe ee ÉSi e 
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lagközi rendellenesség hatása alá került. Csak- 
hogy megérkeztekor az Excelsior sem ússza 
meg a dimenzióváltást, s hirtelen egy vadide- 
gen univerzumban találja magát. Ahol minde- 
nekelőtt meg kell küzdenie az gonoszba fordult 
Chekov kapitány (a nem sokkal szebben meg- 
rajzolt Walter Koenig) kommandírozása alatt 
lévő Enterprise-szal. Az Excelsior sikeres védel- 
mezését és az Enterprise lezúzását követően 
eszed eza ALTE Te AT NYET EZT UNT ső 
[ENNE ENNE te 
nem lesz más dolgunk, mint egy halom ellensé- 
ges repülőt és a felénk tartó aszteroidákat meg- 
ELS S 

IZ ts ke aka ketusjbbi 
botrányos irányítás. A két karral navigálunk, 
és jobb oldali ravaszokkal lassítunk-gyorsítunk. 
Lőni háromféleképpen is lehet: lézerrel, kis löve- 
dékkel és fotorinal. Egyik sem hatékony annyira, 
hogy ne-okozna fejfájást a használatuk. A készí- 
tők sajnos egyáltalán nem tudták felhasználóba- 

5. ráttá, kellemessé tenni a 
[eolásá ea SZÉ 
[Se ESZT e ESZA 
tel is csúnyán mellényúl- 
tak. Gyakorlatilag játsz- 
hatatlanul nehéz lett a 
program. Pedig elsődle- 
ges célja szerintem a 
szórakoztatás lenne, s 
Fe ta tn REZA NOB 


képesség szélsőségesen 
felé körülmények kö: 
Félsz e 























15-20 percet ad, amit 
ee] 
az ember. Csakhogy 
[erts ás ése 
[eszt a el li 
tában kapunk halálos találatot, ami egyáltalán 
nem vicces, hiszen vért izzadva, a szórakozás 
legcsekélyebb érzete nélkül jutottunk el addig a 
pontig. Checkpoint persze nincs, kezdhetjük elöl- 
SS 
Xbox-on a grafika állítólag sokkal szebb, mint 
PS2-őn, de kit vigasztal ez, ha csak néhány ob- 
jektum és a háttér felbontása magasabb, nem a 
láték színvonala?! Az átvezetők ráadásul X-en 
is elég csúnyák, és még inkább unalmasak. 
Nem történik bennük semmi. Csak Sulu és Che- 
kov kapitány szövegel rezzenéstelen textúrával. 

















DET UE e UA zá 
sem, hogy hangjukat 
az eredeti, sorozatbéli 
színészek kölcsönözték. 
ket, 
hogy játék közben nem 
Zita 
jezziki MS 
CslM aes use eszáő 
hessük a gombkiosz- 
tást. (Vicces, hogy a já- 
ték weboldalán sokkal 
[Aza a de Á ot 
gad, mint magában a 
játékban.) Mert itt bi- 
Fe sáee rá sa 
delel ae S TC lLT JG A 
túldíszített, láthatóan 
ELEN e Aaa NÉsa 
EN ee ee LZA 
[es ttá 
van a célobjektum, egy digitális kvarcórára em- 
lékeztető kijelző mutatja, melynek zöld színét si- 
került úgy belőni, hogy a játékosnak elkezdjen 
kifolyni a szeme, mire leolvassa. 


7.CeYTT LÉ 


Szerintem valami nem stimmel a programot ki- 
adó TDK Mediadííve-nál. Sorra adják ki a bor- 
E ás ás ae CG kae lzek rate 
még egész jó volt, de a Shrek például szégyenle- 
tes. Nem is beszélve a szőke sellősrác, Aguaman 
kalandjairól! Nos, körülbelül vele egy szinten van 
a Shattered Universe. Nem bíztatok rá senkit, de 
Tt e 
fogadjon meg egy-két tanácsot: a nagy hajóknál 
mindig van egy holttér, ahol nem tudnak eltalál- 
FT EK Áe Yet 
lobjektumot az Y gombbal lehet újra kijelölni. A 
bolygók gravitációs mezejébe jobb nem belera- 
gadni, de nagyon tartani sem kell tőlük, mert a 
3D grafikon azt jelzi, mekkora a veszély. Ha 
csak a bonusz feladatokat nem sikerült teljesíteni, 
KET EÁZOKETSÍTTEZRŐR EYES ÁT [ESTÉT 
missziókba, és azokkal E eLTÉTTeN 
[És 
tam, beszúrok néhány véleményt, amit a game- 
ese Zak TEÁS a ale sa láz Sala 
rált felhasználók hozzászólásaiból szemezget- 
tem, s igyekeztem lefordítani. Tehát akkor, ST: 
SU vélemények a hálóról: 
- Ez nem az, amit a Star Trek fanok akarnak. 
- Csak az akcióra fókuszál, diplomáciára nem. 





jéjáó CNN ela 



























- Rettenetes ez a játék! Legfeljebb kölcsönözd 
il 


- Unalmas, unalmas, unalmas. 

MA AGAS SEN ae e ee eluA 

CL ZUG ÁTLSLUOEN 

E FYATAN e so Áe ezés les anárt eujl 
MEANT TA 

- Sikerült, 10. próbálkozásra! 


(A történeti áttekintés a startrek.scifi.hu oldal 
tartalma alapján készült - köszönet érte a stáb- 
nak) 
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STAR TREK: 
SHATTERED UNIUERSE 
EEEN 21 1LC11aZ EEEN 
I EZEKKEL CK ETT ENNE 
grafika: közepes 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: közepes 
hangulat: siralmas 


1 Játékos 
1 mentés 4 blokk, dolby digital 5.1 


v/ leginkább semmi 
X primitív űrcsaták, unalmas 
és még nehéz is 


4.5 pont 


tg jelent it ige izi megmérettetést 
Mi; ol ki programot jleszteni és piacra 
dobni, mivel a játéküzlet eme szeg- 

mense már elég szépen kidol Igozott anyagok- 
kal dicsekedhet az utóbbi időkben. Eddig a pi- 
acot mondatni az Electronic Arts uralta, de a 
Sega színrelépése óta már ő Microsoft is babé- 
rokra tör, sőt, a kisebb cégek sem adják kön- 

nyen a méltán kiérdemelt piaci részesedésüket. 
Ebből mi játékosok csak profitálhatunk és te- 
nyerünket dörzsölgetve, szigorú bírákként, szú- 
rós szemekkel vizsl lathatjuk a porondra lépő- 
ket. Az NHL liga töviről-hegyire körbe van már 
járva, de talán még mindig van olyan terület, 
ahol elkél a vérfrissítés. Hogy ennek a kihívás- 
nak tulajdonképpen melyik cég üdvöskéje ké- 
pes megfelelni, az sajnos csak játék közben 
derül ki. Ebben a számban felsorakoztattunk 
összehasonlításra a legutóbbi fejlesztések közül 
hármat, amivel talán s fségetekre lehetünk 
abban, hogy ki-ki az ízlésének legmegfelelőbb 
produkcióval hokizhasson. 


NHL HITZ PRO 


Az utóbbi években már hozzászokhattunk, 
hogy a Midway konyhájából kikerült Hitz (NHL) 
és Blitz (NFL) termékcsalád egy könnyed és szó- 
rakoztató árkádjáték sorozatot takar. A 2004- 





191 Alt 
ELL WSH 
Shot 093 MPH 





es fejlesztés most hú- 
zott merészet és 
ezt a bevált stílust öt- 
vözte a valamivel ko- 
molyabb szimulátor 
érzéssel. Efféle kalan- 
dozásoknak már tanúi 
lehettünk nem egyszer, 
főleg autós berkekben, 
éppen ezért azzal is 
tisztában vagyunk, 
hogy ez egy igen 
veszélyes terep. A té- 
ma kényes mivoltából 
adódóan egy apró fi- 
gyelmetlenség is képes 
te Rk során at si- 
ereket egy szemi 
lantás alatt eszlek 
No, de a Midway fej- 
lesztői ennél azért tö- 
kösebb fazonok és be- 
vállalták az újítás koc- 
kázatát, így az NHL 
Hitz Pro most egy- 
fajta hibrid lett, ami- 
ben a könnyed irányi- 
he. és az si adó- 
ló, gyorsan telpörget- 
hető játékmenet vala 
mivel komolyabb sza- 
bályrendszerrel páro- 
sult. A menübe lépve 
érdemes először a 
HOCKEY SCHOOL 
opciót választani, ahol 
egy kultúráltan felépí- 
tett oktatóprogram se- 
gítségével elsajátíthat- 
juk az eredményes 
szerepléshez szükséges korong- és ütőkezelést. 
Az edzői utasítások mellett némi magyarázatot 
is kapunk a cselek fontosságát illetően a legne- 
vesebb hokisok interpretálásában. Miután túl va- 
gyunk a vizsga izgalmain, máris indíthatunk 
gyors meccset az EXHIBITION pontban, 
aid az NHL csapatai közül kiválasztva egyet 
kipróbálhatjuk a frissen tanultakat. A progi ter- 
mészetesen rendelkezik egy karrier móddal is — 
FRANCHISE Mt -, jeti keres 
üttest pesztrálgatva eljuthatunk az elit liga 
élére. Módunk nyílik a logonk kíválasztásán túl 
a csapatösszeállításon is kedvünk szerint alaki- 
tani, és meghatározhatjuk a szerintünk nyerő 
taktikai formációt. Egy érdekes színfolt is helyet 
kapott a palettán, ez a Hero Egvip, ami a meg- 
nyert meccsek után aktiválódik és néhány extra 
felszereléssel ajándékozza meg a kis közössé- 
get. Ezeknek köszönhetően a játékosaink képes- 
ségei egyre kiinomultabbá válnak. Ilyen lehet 
például a ,Domils Helmet" , ami az agresszívi- 
tás szintjét emeli, vagy a lövéseink pontosságára 
pozitívan ható ,lemieux gloves". Ám ha megun- 
tuk a sportcsarnokok séyhangíságók; a PICKUP 
HOCKEY-ban elhagyhatjuk a négy fal nyomasz- 
tó keretét és a friss levegőn a helyi menőkkel 
ESZES össze a város melletti befagyott 
tój jegén, vat e görkorira cse- 
rélve egy part rkolól Bán nyomulhatunk. 
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Az EXTRAS pedig egy 

Lindstrommal készült 

mélyinterjút rejt magá- 
n. 

A mérkőzések alkal- 
mával azért feltűnnek 
a grafikai megvalósí- 
tás hiányosságai, ami 
leginkább a játékosok 
és nézők megjeleníté- 
sében mutatkozik meg. 
Ez a tény valójában 
csak esztétikai problé- 
mákat okoz, hiszen az 
irányításra lényeges 
hatással nincs. A puri- 
tán játéktér és a ma 

87 divatos fényeffek- 
tek, pörgős ritmusú be- 
vágások butított válto- 
zatai azért rányomják 
bélyegüket a hangulat- 
ra. A zenei válogató- 
sok és a kommentátori 
székben ülő Scotty 
Bowman mindenesetre 
javítanak az összké- 
pen. Az NHL Blitz Pro 
tehát egy igen jól ke- 
zelhető buli liprogram, 
ami kellemes játszha- 
tósága miatt felhőtlen 
kikapcsolódást nyújt a 
sportágat csak hobbi 
sert, kedvelőknek is. 
A szimulátor jellegze- 


carney 


seságek pedig csal 
teljesebbé teszik a 
játé élményt! 


NHL RIVALS 2004 


A Microsoft nem bírt már magával és Rivals 
című új sorozat első darabjával próbál mos- 
tanság betörni az NHL piacra, ami szerencsére 
zel kemény megmérettetésnek ígérkezik, te- 

kintve az egyre erősödő versenytársakat. gy 
ilyen küzdelemben már nem csak a minőség 
számít, hanem a használható újítások beveze- 
tése is. Mindenekelőtt a fejlesztőknek el kell 
dönteniük, hogy melyik sílust akarják erősíteni. 
Mivel az érkád é és a szimulátor játékmenet 
képviselői ma már igen 
magas szinten igyekez- 
nek átadni a játékosok 
részére ezt a különleges 
sportélményt, így a Mic- 
rosoftnak nincs túl sok 
hibázási lehetősége. A 
Rivals már az első per- 
cekben színt vall és a 
szimuláció mellett teszi 
le a voksát. 

A menüben feltűnően 
szerény mennyisi 
tékmód áll a töndálszés 
sünkre, ami nem feltétle- 
nül jelent rosszat. Talá- 
lunk itt egy gyengécske 
oktató részt OPEN ICE 
címmel, amiből ha van 
elég türelmünk, még ta- 
nulhatunk is valamicskét 
az eredményes kezelést 
illetően. Azután az INS- 
TANT RIVALS-ben jégre 
is merészkedhetünk, 
ahol azonnal feltűnik az 
irányításbeli nehézségek 
egész sora. Természete- 
sen egy vérbeli szimulá- 
tortól senki nem várja, 
hogy már az első né- 
hány percben behódol- 
jon nekünk, mégis úgy 

jondolom, nem a ne- 
ázkes kezeléstől válik 
valóságossá a játékél- 
mény (lásd NHL. 2004 
by EAJ. Persze mint min- 























dent, ezt is meg lehet tanulni, de nem mind- 
egy, hogy a végén az embert elégedettség 
vagy kétségbeesett düh tölti el. Még mielőtt le- 
szedném a Rivals-ről a keresztvizet, ismételten 
hozzá kell tennem, KRT tt a ar esmijja 


csak a konkurens címek fényében tűnnek 
ennyire elkeserítőnek. Mindezek mellett van a 
proginak egy érdekessége, ami egyben a leg- 
nagyobb értéke is. Ez az újítás a szerepjáté- 
kokból jól ismert karakterek felvonultatása. Já- 
tékosaink ugyanis eltérő képességekkel rendel- 
keznek, amik a győzelem felé vezető úton 
nagy segítségünkre lehetnek. A pályán ugyanis 





feltűnik egy úgynevezett , sniper" , akinek a gól- 
lövés és a pontos passzok az erősségei, aztán 
van itt egy ,agitator" besorolású sporttárs is, 
az ő specialitása a büntetőkből történő korong 
elhozása. A harmadik delikvens egy agresszív 
senforcer" , aki hátul képes igen eredményesen 
munkálkodni, akár saját testi épségét is kocká- 
ra téve. És végül a ,balanced", aki kiegyensú- 
lyozott sportember révén az összes poszton 
megállja a helyét, így a gárda kulcsembere le- 
het. Ha már tisztában vagyunk a lehetősége- 
inkkel, elindulhatunk egy tornán, vagy épp le- 
nyomhatunk egy egész szezont, amihez tarto- 
zik néhány edzői ténykedés is. Ezeket a tréneri 
alternatívákat szerintem helyenként feleslege- 
sen túlbonyolították, de kis időt rászánva a do- 
logra minden világossá válhat. 

Kint a pályán viszont nem ér minket csalódás, 
mert a grafikai kihívásokat a fejlesztők minősé- 
gi munkával küzdötték le, így a jég és a kö 
zönség is igen látványosra sikeredett. A játéko- 
sok mozdulatai és reakciói élethűek lettek, fő- 
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leg a gólöröm tekinte- 
n. A hangulatot 
erősítő effektek és ze- 
nék is mind a helyükön 
vannak, amitől egy va- 
lódi zúzós küzdelem 
közepén érezheti ma- 
ját a gamer. Ha figye- 
habe Ke le 
tényt, hogy a Rivals 
Bill bácsiék első pró- 
bálkozása ebben a té- 
mában, akkor a ki- 
sebb szájhúzásoktól 
eltekintve igen kelle- 
mes anyaggal rukkol- 
tak elő. Így talán meg- 
bocsátható az a körül- 
mény, hogy az stuff 
szinte az összes gyer- 
mekbetegség szindró- 
máját magán viseli, 
amit persze idővel 
minden kitartó és lelki- 
ismeretes fejlesztés ki- 
nő. De mivel nekünk 
szerencsére erre nem 
kell várnunk, így min- 
dannyiunk nevében 
jobbulást kívánok a Ri- 
vals-nek és én most in- 
kább továbbállok, hi- 
szen az EA műhelyé- 
ből igen csak izgalmas 
zajok szűrődnek ki. 


NHL 2004 


Az EA idén is — azaz 
már 2003-ban - hozta 
a mára már kötelező- 
vé vált évenkénti NHL 
adaptációját, ezzel is- 
mét meghatározva a 
többi fejlesztő gárda 
számára az aktvális 
slsik s is 
tartanak tőle, hogy a 
soron következő stuff 
már nem tud igazán 
újat hozni a jégkorong 
szimulátorok elít viló- 
pébe, és tavalyi ízű" 
lesz az anyag. Bár ha 
így lenne, sem kellene 
bánkódnunk, mert az 
EA konyháján mester- 
szakácsok dolgoznak, 
HEgb öröm számom- 
ra, hogy most is ki tud- 
tak főzni valami zama- 
tos újdonságot. A gra- 
fikai finomítások mellett néhány írányításbeli 
újítás került a játékba, sőt, egy átgondoltan 
felépített manager program is helyet kapott az 
opciók között! fa valaki most találkozna el- 
őször a címmel, és vágyat érez e sportág szi- 
mulálására, az itt a legjobb helyre kerül, Egy 
igen jópofa oktatórész áll a tanulni vágyók 
rendelkezésére, ahol egy profi vezetésével be- 
tekintést nyerünk az irányítás és a taktika 
egyelőre még ködös területére. Ez minden 
amatőrnek is kötelező opció, mivel a gép igen 
komoly edzőtáborozáson van túl, ezért ne is 
álmodton senki arról, hogy azért mert látott né- 
hány meccset a tévében, már mindenkit le- 
nyomhat. Itt kérem meg kell küzdeni a győzele- 
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v szórakoztató, kellemes egyveleg 
X csúnyácska, kevés ai 


mért, mert az Al-nek 
köszönhetően ellenfele- 
ink rendesen megdol- 
goztatnak bennünket. 
Az irányítás és korong- 
kezelés apró részletei 
és trükkjei idővel min- 
denki számára jól 
használhatóvá válnak, 
amitől a játékélmény 
félelmetesen valószerű 
lesz. Meccs közben 
módunk nyílik egy 
gombnyomással straté- 
giát változtatni , ami 
megkönnyítheti az 
ínyencek dolgát. Menet 
közbeni ,sportágvál- 
tásra" is van lehetőség, 
mivel a fejlesztők az 
ökölharc látványos 
részletét is játszhatóvá 
tették, ezáltal bevihe- 





is. 
Az opciók között tal- 
lózva a MY NHL me- 
nüpontban saját játé- 
kosokat faraghatunk 
magunknak, vagy ép- 
pen egy teljesen új csa- 
pattal léphetünk jégre. 
Ha valakinek ez sem 
volna elég, az a NHL 
ligát hátrahagyva, jó 
nevű európai országok 
bajnokságain is részt 
vetsz ELITE LEAGE 
ntban. A game egy manager részt is magá- 
fal, amiben edzőként és managerként is 
helyt kell állnunk. Ez a DYNASTY mód egy 
alapos részletességgel kidolgozott felület, ahol 
a hokipályán elért eredményeink mellett szá- 
mos üzleti problémát is kezelnünk kell. A meg: 
szerzett tapasztalati pontjaink által fejleszthet- 


osainkat, és újakat vásárolhatunk helyettük, 


sőt még a jegyek árképzésbe is belekontárkod- 


hatunk. 
A reflex- és agytornán túl a vizuális élmény 
az, ami teljessé teszi a képet, ízelítőt adva a 


konzokvilág aktvális szintjéből; A játékosok vál- 
tozatos mozdulatai, a finom manőverektől egé- 


szen a legdurvább bodycheckig szépen ki let- 
tek dolgozva. A jéggel borított játéktér látvá- 
nyosan tükrözi a játékosok szilvettjeit és a rá- 
vetülő fényeket. A 
szinte külön karakte- 
rekre bontható néző- 
közönség pedig állan- 
dó mozgásban van. A 
hangok és zenék a 
megszokott minőséget 
hozzák, kiegészülve a 
két kommentátor folya- e" 
matos közvetítésével. Hő 
Mindent összevetve 
jól játszható, kellemes 
irányítással megáldott, 
hangulatos game ez a 
NHL 2004. Másfelől 
viszont pórul járhat az 9 
a játékos, aki nem ve- 
szi komolyan a dolgot 
és csak fél gőzzel pró- 


bálkozik. Nem is fo- NHL RIVALS 2004 


jó 
elmegy 
közepes 
jó 
jó 
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v az egyedi karakterek szerepeltetése 
X kezelési nehézségek, kiforratlan 





É vállalkozásunkat, eladhatjuk kiszolgált És 


e. 


Az 


koznám tovább az izgalmakat, mert a játék 
megteszi ezt nélkülem is, de annyit hozzá fűz- 
nék: ez nem minden, mert kb. fél év, és lesz ez 
még jobb is! 

A tesztelés közben igyekeztem a legnagyobb 
mértékben objektív maradni, bár ez nem tudom 
mennyire sikerült, hisz a leggyengébb game is 
valódi szórakozást nyújtott számomra (szegény 
Én). Ha ez így megy tovább jövőre tuti, rászo- 
kom a sportra. Remélem minden sportrajongó 
megtalálja a hozzá közelálló stílust, és amíg tart 
a szezon, talán kipróbálja ezt a kemény sport- 
ágat a valóságban is. (,Ki az utcára, ki a tér- 
re..." by Lukács.). A jégkorongjátékok ígéretes 
fejlődésnek indultak, és meg van a reális esélye, 
hogy a következő évben még több és még jobb 
progik kerülnek a polcainkra. 

SiD 
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4 változatos és erős 
X ez még nem a csúcs 
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USE AMIT TALÁN BJÁNLANI SEM KELL... 


Sokszor gondolkodtam 
ezen, és mindig arra jutot- 
tam, hogy a videojátékok 
történelmének egyik legna- 
gyobb alakja lett a GTA. A 
hihetetlen szabadság, az 
ötletek, a teljes város be- 
barangolása... ezt igazá- 
ból tényleg nem lehet sza- 
vakban kifejteni. De halad- 
junk tovább. 2002 végén 
[ekullott a lepel a kiegészi- 


méljük azóta is a legjobbakat). 3. Mindezt nem 
élvezhetik azok, akik X dobozra ruháztak be. En- 
gem leginkább a hármas pont hatott meg, hiszen 
nagyon kedvelem ezt a programot, és ennek 
megfelelően hiányzott is. A harmadik epizódnak 
mindenképpen örültem volna, és bár a VC nem 
annyira jött be elsőre... azért annak is nagyon 
tudtam volna örülni a GTA ínséges időkben. Rá- 
adásul később elfelejtettem azt a hibáját, hogy 
teljesen a GTA3 sikerére nyúltak bele ebbe a 
részbe... hiszen a motorozás élménye már eleve 
megért annyit, hogy elfelejtsem előítéleteimet. A 























sztet írni igazából egy játékról sem nehéz. 

Te vannak ölánek amik jobban megdol- 

goztatják az embert, de átlagban mindenről 
lehet írni eleget ahhoz, hogy felkeltsük a Tisztelt 
Olvasó érdeklődését. AzönbGő vannak olyanok is, 
amikről kifejezetten hálás feladat papírra vetni pár 
oldalt. Ilyen például egy MGS, GT, DMC, vagy 
akár a GTA. Miért is2 Mert annyi élményt nyújta- 
nak az embernek, hogy elég kicsit visszaemlékezni 
az átéltekre ahhoz, hogy árangulatat megpróbál- 
juk átadni. 

A Grand Theft Auto régi motoros már a szakmá- 
ban. Még az egyes PS-en kezdett, meg PC-n... 
persze akkor még elég gyengécske grafikai tulaj- 
donságokkal. Felülnézelben berongoltatónk be 
teljes városokat, dolgozhattunk a rosszfiúknak, 
vagy csak szimplán lődörögtünk az utcákon, mi- 
közben autókat kötöttünk el a rend éber őreinek 
szeme láttára. Az igazi nagy robbanás 2001-ben 
következeltbe, amikor a Rodátar kiadó elérkezett 
nek látta az időt ahhoz, hogy teljes 3D-be helyez- 
ze a sorozatot a nagyobl ártó elérésének érde- 
KéeNN jén körtsorsze szálka féld élőreshogy ae 
jon mi lesz az eredmény, de szerencsére még a 
várakozásokat is felülmúlta a kiadott korong. Jó- 
magam két oldalon át áradoztam róla (PS2 válto- 
zat) a 44-es számunkban. A tesztben megkapta a 
kiérdemelt 10 pontot, valamint a ,Kötelező" stá- 
tuszt. .. még hibái ellenére is... Pedig utóbbiból is 
volt elég. Akkor miért volt ilyen jó szívem? Mert 
forradál i. Mert az 576 Konzol értékelési rend- 
szere alapján a 10 pont nem azt jelenti, hogy ,tö- 
kéletes" , hanem azt, hogy ,Kihagyhatatlan, min- 
Ket számára kötelező, 576 Konzol favorit! Ki- 
rály!". 














































PAB HT TI ni it tőnek, illetve korrekt 
150 an He folytatásnak is beharan- 
: mi 10 ) ? eeRása ts gozott (inkább pletyi- 
sz zett) Vice City-ről. A ko- 
rong megjelenésekor 
három dolgot tudhat- 
tunk bizonyosan. 1. Ez 
jy melléktörténi ű 
több egy kiegészítőnél a 
nagysága, újításai mi- 
att. 2. Tervezik a ni 
dik részt, ami ismét leta- 
rol majd mindenkit (re- 


vc-ről egyébként Ligyid kolléga írt az 56-os 
számban, ami hasonlóképpen az elődjéhez, szin- 
tén elég magas pontszámot kapott... az ered- 
mény 9.5 pont. 

De ha egyszer exkluzív PS2 anyag lett a két já- 
ték, akkor miért ez a két oldal az X címek között? 
A kérdés jó... a válasz pedig öröme minden do- 
boz tulajnak: az említett két 3D-s epizód megjelent 
a fekete/zöld masinára egy csomagban, ráadásul 
egy játék áráért. Az ár valószínűleg szól annak is, 
hogy már három, illetve kettő éves játékokkal ál- 
knkszétben Azonban a régi nem szükségszerű- 
en rossz... ezt tapasztalhattuk már többször is. 





za] Sp sa dd szg 
playstation 2 

Sok embert ismerek, akik C64-es stuffokkal játsza- 
nak esténként. Természetesen kicsit utánajárunk 
most a dolgoknak, hogy mennyire éri meg ez a 
Szmöjcgka. Először bemutatom nektek a két 
részt, majd utána utazgatunk kicsit a korlátlan 
szabadság adta élmények, és jelenkori cenzúra vi- 
lágában. Jó szórakozást...:) 


Mint azt már említettem, ez volt az első teljesen 
3D-s rész. A kamera mögöttünk elhelyezkedve kö- 
vet minket, de rengeteg egyéb kameraállást is 
használhatunk, amik között ott van a régi felülné- 
zet is. Belső nézetre is válthatunk, de ennek igazán 
nem lesz értelme, viszont így alaposan szemügyre 
vehetjük a járókelőket. A város ugyanis él... Járó- 
kelők kolbászolnak mindenfelé. Sok dolguk ugyan 
ezeknek a gyalogosoknak nincsen, csak a kirakat 
szerepét töltik be, de ezt a megbízatást tökéletesen 
teljesítik. Az alapszisztéma ugyanis arról szól, 
hogy miközben ide-oda mászkálunk, az legyen az 


érzésünk, hogy egy önálló élettel rendelkező világ- 
ban vagyunk. Tesszük a dolgunkat, ahogy min- 
denki más is. A főhős szerepét nekünk szánták a 
fejlesztők. Éppen rendőrök kíséretében szállítanak 
minket, amikor megszabadulunk láncainktól, Ter- 
mészetesen ebben némi segítség is közrejátszott, 
méghozzá a jól megszervezett alvilág. Így elkez- 
dünk dolgozni a rosszfiúknak. Először csak olyan 
pitiáner feladatokat kapunk, mint vigyük el az 
egyik ribit valahova... Lopjunk el egy járgányt, 
majd festessük át. Később persze jön az a verzió 
is, mikor bombát kell bele szereltetni, ezután vis- 
sza kell szállítani az eredeti helyére: ez egy igen 
kellemetlen meglepetés a gazdájának. Gyilkossá- 
jok egyre nagyobb mennyiségben. Nem meglepő, 
fá távcsöves puska kerül a kezünkbe, amivel egy 
jól őrzött célszemélyt kell leteríteni. És idővel el- 
érünk arra a pontra, mikor már a főnökök is fél- 
nek tőlünk, mert bizonyítottunk ezerszer. De ehhez 
a pillanathoz hosszú út vezet... amit végig is kell 
járni. Rengeteg küldetés, mellékküldetés van elrejt- 
ve a játékban. Eleve elég csak arra gondol- 
nunk, hogy amennyiben sikeresek va- 
gek egyre többen szeretnének 
alkalmazni minket. Ez egyben 
azt is jelenti, hogy innen-on- 
nan is lehetőséget kapunk 
majd arra, hogy megmutas- 
suk, mit tudunk. A sorrend 
nem számít. Ami számít, 

az maga az érzés... Li- 
berty City lélegzik! A szük- 
séges levegőt pedig mi 
pumpáljuk a tüdejébe. 
Érdemi változtatások nin- 
csenek a PS2 kiadáshoz ké- 
pest. Kicsit kidolgozottabb a 
jésse. prezentáció. Ez legin- 












ább az autókon látszik meg... 
főleg a fényezésen. De úgy összes- 
ségében szebb képet kapunk, 

azonban ez el is várható. Mint 
említettem, nem mai darab a 
játék. A javítgatások után is 
látszik, lehetne ez még enn- 
él is szebb. Főleg, hogy bi- 

zonyos tárgyak előttünk való 
megjelenése (újságok a föl- 

dön, járművek pár kanyarral ar- 


kell egy Manhunt, kell egy Siren. Azonban ezek 
Valóban nemiegy 812 eves köljök kezébe valók. 
De egy kicsit a cenzoroknak is le kellene venniük a 
szemellenzőt. Mert miről szól a GTA? Az első pár 
órában arról, hogy bármit megtehetsz. Mész az 
utcán, és összeversz mindenkit. Ellopod a járgá- 
nyokat, ámokfutsz. Azután nekiállsz a történetnek. 
Pár hét múlva pedig azon veszed észre magad, 
hogy ízleled a valódi szabadságot. Mert ez a szó 
nem arról szól, amitől a nagyokosok meg akarnak 
minket védeni. Nem az erőszakról. Hanem arról, 
hogy beülök az erősen gengszteres beütésű autó- 


fogadni a gyomrom. De 
visszatérve az eredeti té- 
mára: az a baj, hogy túl 
van bonyolítva ez az 
egész. Nem betiltani ké- 
ne, meg megvagdosni, 
hanem több felelőséget 
mutatni, és egyszerűen 
annak a célközönségnek 
eladni a korongokat, 
amelyiknek azok szól- 
nak is. Kell egy GTA, 






























rébb, házak a távolban) még mindig tapasztalha- 
tó. Legfőképpen ezen kellett volna változtatni. Sze- 
rintem legalábbis... A másik probléma, hogy kicsit 
lassabbnak tűnik a kelleténél. Ez nem tudom, miért 
lehet? Összességében azonban a program nem 
változott nagy mértékben, ezért egy kifejezetten 
kult játék van a csomagocska egyik rekeszében... 
Nézzük a másikat is! 





És íme a kiegészítés, de nem... új rész... illetve 
bocsánat: melléktörténet. A zseniális Có4-es kez- 
dés után egy olyan filinges, a "80-as éveket idéző 
bemutatót láthatunk, hogy az már alapból kötele- 
zővé teszi a korongot. :) Hát igen... Ebből már ki 
is derült: más időben járunk, pár évet visszautaz- 
tunk. Méghozzá Vice City-be. Tengerpart, diszkók, 
motorok... és természetesen a rivális bandák váro- 
sa. Itt is hasonló a feladatunk, mint a GTA3-ban. 
Beépülni valahova, hírnevet szerezni magunk- 
nak... végül a legnagyobbá válni. Talán még több 
küldetéssel, még nagyobb helyszínnel. De az igazi 
újítások öriazoló mint a bizonyos épületek megvá- 
sárlási lehetősége fakár még saját helikopterrel is], 
a különböző motorok megjelenése, vagy a rádió- 
adókon megjelenő licencelt zenék. Ja igen... el is 
felejtettem említeni a GTA3-asnál, hogy rádiót is 
hallgathatunk az autókban! Amíg azonban ott leg- 
inkább ismeretlen szerzemények voltak, addig itt 
már olyanokat hallgathatunk, mint Cult, Megadeth, 
Motley Crue, vagy akár a Run DMC. Persze ren- 
geteg stílussal, előadóval találkozhatunk, de ugye 
az én szívem inkább olyanok felé húz, mint a szin- 
tén megszólaló Slayer... Egyéb meglepő változta- 
tások nincsenek. Érdekesség még a grafikára jel- 
lemző elmosódottság, ami állítólag fimszerűbbé 
teszi a játékot, de szerintem szimplán csak idege- 
sítő, ráadásul csúnya is, ezért ajánlott kikapcsolni 
a menüben (Display, Trails: OF). Ez a program is 
kicsit lassúnak tűnik, azonban nem vészesen... ép- 
pen csak egy picit. Mondjuk lehet, hogy a sok F- 
Zero miatt vagyok már felpőrögve::) 

















ba, feltekerem a hang- 
erőt az operás adón, és 
kocsikázom kicsit. Lehaj- 
tok egy Spee, nézem a 
vizet... hallgatom a ze- 
nét. Azt teszem, amihez 
kedvem van. Nincsenek 
limitek, nem siettet senki. 
Ez a szabadság. 
Vagy mint Martin apánk 
a Vice City-ben: őrült 
motorozás az éjszaká- 
ban. Hajnalban odaszá- 
guldani a világítótorony- 
hoz, aminek tetejéről a 
BR:BB ezt egy napkelté- 

FT nek a végignézése. Hol 
itt a vér, hol itt az erő- 
szak?? Erre szokták 
mondani, hogy rossz 
az, aki rosszra gondol. 


Megváltoztatni, betiltani... egyre megy. A lé- 
nyeg az lesz: a játékvilág elveszít valami 
igazán legeset. A Kill all the Haiti- 
ans!" misszióhoz kapcsolódó felháboro- 
dással kapcsolatban pedig annyit, hogy 
ha a japánok elviselték a MOH új részét, 
akkor nem értem, mi itt a gond? Fel kelle- 
ne fogni, hogy ez csak játék. Virtvális 
szórakozás. Mondjuk bagoly mondja 
jelébet Het hiába lete; 
én sem lennék képes például a világhá- 
borús németek bőrébe bújva gyilko 
lászni a felszabadítókat. Nem a néme- 
tekkel van baj, hanem azokkal a né- 
metekkel. Van, amit már nem bír be- 


hd 


irl jziz ist 
had A cenzorok pedig tiltsák 
KESETSEEt 
Jaj, én nagyon imádom ezt a játékot! Imá- 
dom, hogy elindítása után 5 perccel már azt 
csinálok, amit akarok. Keresek nábdnok egy 
motort, és 5 órán keresztül, hajnalba nyúlóan Ez egy örömünnep 


nyakorlom az egykerekezést és az első kerék 
éket. Imádom a szabadságot. Borzalmasan 
nagyon király ez a játék, Aki ezt nem veszi 
. meg, az... az... az buta. Én megvettem mind- 
4 kétgépre! 
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minden játékos számá- 
ra. Nem is kell nagyon 
ajánigatni, nem is kell 
reklámozni. Hírből már 
mindenki ismeri, aki 
pedig játszott vele, az 
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valószínűleg szalad is a bolt felé. Nem mondom, 
hogy hibátlan... Egyáltalán nem az. Régi a gra- 
fikus motor, ráadásul még szaggat is időnként. 
Nem szörnyű így sem, de látszik, hogy ez ennél 
szebb is lehetne. Talán majd a következő epi- 
zód. Az X verzió esetében már saját zenéinket is 
hallgathatjuk a rádiók között, de a mód, ahogy 
ezt megoldották, nem igazán tetszett. Kezelésben 
nincsenek hatalmas prötlémák. egyedül a töme- 
jes akciójeleneteknél van egy kisebb akadozás, 
Kömerákapkodás, ami zavaró: Szavalosságílag 
ez az a játék, ami tényleg megérdemli a kiváló 
jelzőt. Kismillió küldetés, mellékszálak... ha pe- 
dig ez nem lenne elég azzal együtt, hogy azt 
csinálsz, amit akarsz, akkor ott vannak még a 
gyűjtögetnivalók. Például mindkét részben a 
száz-száz titkos csomag. Egyszerűen megunha- 
tatlan. Versenyek, gyilkosságok, menekülés, intri- 
ka. A szállodákban, lakhelyeken menthetünk, 
jarázsokban még az aktuális járgányt is elment- 
Petjok, Zenékben ugye teljesen profi a dolog, de 
Köngökben sihesméskébten la szültek og; 
többször zseniálisak). Egyszóval: hibái ellenére 
még így is tökéletes. Szívem szerint tíz pontot 
adnék rá, annyira felette áll a legtöbb program- 
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nak, de akkor csöppet sem lennék objektív. Sze- 
rintem egy ilyen gyűjteménynek a kilencfél a 
megfelelő. Két zseniális játék egy csomagban, 

y lemez áráért. Vidd haza, mert megéri. Vagy 
ökcsszól vagy felfedezel... de ha rossz napod 
van, akkor csak benyomod a titkos tank kódot, 
majd bedurvítasz a város közepébe, Ja 
igen. ..hatalmas mindkét város! És ahogy ha- 
ladsz előre a történetben, úgy nyitod meg a ko- 
rábban lezárt részeket, szigeteket. Garantáltan 
le fog kötni. A feladatok között is vannak el 
érdekesek. lyen például a tóvirányításos játék: 
szerek használata... mondjuk egy épület bombá- 
sításánál. Az utcai életről pedig még annyit, 
hogy mialatt a tesztet írtam, hagytam kicsit áll- 
dogálni emberemet. A közelben megáll két öltö- 
nyös fazon, nekiállnak dumálgatni. Valami zseb- 
tolvaj szalad el, mögötte rendőr. Egy autós meg- 
unja a pirosban várakozást, felhajt a járdára, és 
elüti az egyik gyalogost, aki sikoltozik, majd 
meghal. A többiek körülállják, és bámulják, 
amíg a mentő megérkezik. Kicsit mé álldogó- 
lok, majd beesteledik, elkezd szakadni az eső. A 
mindenfelé kószáló fekete bandatagokra két 
napszemüveges/öltönyös alak kezd lövöldözni 
(nem... nem ők a Men In Black... inkább a 
rosszfiúkra asszociálj). A bandaháború elég vé- 
jéstVágyzrfoka halmegagégérő dő alfáltsst 
ápolókkal felfegyverkezett csapat végül legyűri a 
két pisztolyost. Én meg csak állok és bámulok. Ez 
SIGTÁSKötélező jlndán dláförmón EG SE a 
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1 Játékos 
részenként min. 22 blokk, dd 5.1 


a teljes szabadság világa egy bűnöző 
szimulátor köntösében 
x nem egy mai darab az engine és ez 
sajnos meglátszik rajta 
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gy játék, ahol a gyorsulás a lényeg! Az Interna- 
E Hot Rod Association gyoralási versenyei- 

nek szabályzata pontos előírásokat tartalmaz a 
rajtolást illetően. Nem ám csak úgy gázt adunk, ha 
kigyullad a lámpa! Vannak bizonyos formai szabá- 
lyok, melyek mellőzése kizárást von maga után. Pél- 
dávl rajt előtt alaposan ki kell pörgetni a kocsi kere- 
keit. Erre azért van szükség, hogy a gumik kellően 
felmelegedjenek, és jobban tapadjanak az aszfalt 
hoz. Persze a ,burnout" show-elemnek sem utolsó. A 
kipörgetéshez le kell satuzni az autót (L a fék), s köz- 
ben nyomni neki a gázt (R). Két lépésben történik a 
folyamat, mert először a ,pre-stage" 
négyzetbe állva kell füstölni egy keveset, 
majd a rendes stage vonalig előre gurul- 
va, ott is koptatni kell a gumikat. A fázi- 
sok szabályszerű teljesítését lámpák jelzik. 
Ha minden a helyén van ellenfelünk is 
startpozícióban), már tényleg csak a zöld 
jelzésre kell várni, elengedni a féket, s 
eszeveszetten gyorsulni, míg a fékernyő 
meg nem állít a pályavégi Fortókbáni De 
mindez csak a hab a tortán. Ennyi a játék 
látványosabb, mozgalmasabb része. To- 
vábbi tevékenységünk a képzeletbeli ga- 
rázs falai közt zajlik. Ahol azonban ava- 
tatlan játékos nem rúg labdába, mert elég 
profi szinten kell autót buherálni. Hasonló- 
an a Gran Turismo-hoz, csak annál is ta- 
lán egy fokkal részletesebben. (Ám ne feledjük: az 
IHRA-ban nincs semmiféle vezetési élmény!). A szer- 
vizelés során 70 szabályozható alkatrésszel operál- 
hatunk. Alváz, sebességváltó, motor, felfüggesztés, 
kerekek, kiegészítők, plusz Xbox Live-ról letölthető 
egyéb cuccok találhatók a játék , Shop" menüjében. 
Mondanom sem kell, a menükön belül almenüket, 
azokon belül számtalan adatot, grafikont, egy rakás 
opciót és beállítási lehetőségeket kapunk. Ja és 
érdekesség: fizetőeszköz nincs a játékban (pontokat 
sem kell gyűjteni. A Shop teljes választéka kezdettől 
fogva a játékos rendelkezésére áll. Kérdés, mit tud ki- 
hozni mindebből? Vajon sikerül megépíteni egy olyan 
gépet, amivel végigveri a szezon összes indulójáf? 
Persze, akinek nagyon nincs kedve saját járgányt 
építeni, hengerszámmal meg kipufogó-átmérővel 
szöszmötölni, az választhat a 35 előre gyártott autó 
közül. Van itt minden: 1932-es Ford Coupe, "57-es 
Chevy, "59-es Cadillac, a "60-as évekből Corvette, 
Camaro, Mustang, ugyanezek a "90-es évekből, va- 
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lamint hivatalos versenyzők járművei 
és persze az elengedhetetlen, rakétá- 
hoz hasonlító ,csikautók" . 

Sajnos grafikailag elég gyatra az IH- 
RA. A pályák szürkék és üresek, nincs 
semmi érdekes rajtuk. A kocsik is tel- 
jesen átlagosak. A játék interfésze is 
egy kissé túlbonyolított. Látszik, hogy 
a menü struktúrája, a gombok képer- 
nyőn való elhelyezése eredetileg PC- 
re lett tervezve, ahol oda kattint az 
ember a monitoron, ahová jólesik. Ezt 
leszámítva csak egy komoly ,hibája" 
van az IHRA Drag Racing 2004-nek. 
Mégpedig az, hogy nem egy hagyo- 
mányos értelemben vett autós játék, 
hanem komoly műszaki szimuláció. Előképzettség 
nélkül gyakorlatilag lehetetlen benne sikereket elérni. 
Aki viszont otthonosan mozog e téren, még az is le- 
het, hogy igazi kincset talál a programban. Aki érté- 
keli, hogy minden futam után tucatnyi adatról kap 
mérjöldben vagy eződltéssáébretén Bítútlést bek 
tétlenül vessen egy pillantást a játékra. Viszont akit ez 
nem érint, inkább kerülje el, mert színtelen-szagtalan 
az egész, hiányzik belőle a hangulat, a pezsgő élet, 
ami gondolom azért élőben igencsak jellemző egy ef- 
féle versenyre. 

Stiletto 
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BETHESDA SOFTWARE / SUPER HAPPY FUN FUN 
MIRE AZ] 
elmegy 
közepes 
közepes 
közepes 
elmegy 








1-4 Játékos 
1 mentés 5 blokk 


v aprólékos szimuláció 
X kizárólag hozzáértőknek 


klád 


Hello Barbie, van kedved lovacskázni? ;) Látod 
a kezemben ezt a szép kontrollert? Ezzel foglak 
irányítani. Ha megnyomom az Y-t, gyorsan nye- 
regbe pattansz. Eddig világos? A ,B" gomb meg- 
nyomására simogatással válaszolsz, és most fi- 
gyelj nagyon, ha X-et nyomok, vágtára kapcsolsz. 
Ennyire egyszerű - kezdhetjük? Nincs más dol- 
Hdebk pontosan tegyél úgy, ahogy a bal kar- 
ral irányítalak, s ígérem, káprázatos (övégéében 
lesz részed! Persze ezek még csak az alapok. Ha 
már kellően belejöttél, kapsz egyéb feladatot is; 
megannyi elveszett csikón kell segítened. Elmon- 
dom hogyan. Először bűbájosan megközelíted, 
majd kedvészn megsimogatod, aztán száron fo- 
god, elvezeted, s kikötöd egy közeli póznához. 
Több dolgod nincs is vele, irány a 
következő páciens. Csak előbb 
kapd elő a mobilodat, és közöld 
barátnőddel, hol találja a meg- 
mentett pacit. Ne feledd, ezek 
után már nincs megállás, mindig 
új utakra tévedsz, új csikókba bot- 
lasz. Egyre több kapu fog meg- 
nyfri dlőted s ha kitartó ep 

idő után rengeteg saját lovat 

Birtokolhatsz Satát igálladból vá- 
laszthatod ki, mikor melyikre pat- 
tanj föl. Persze egyiket sem fogod 
úgy szeretni, mint az elsőt. Az el- 
sőt, akinek a sörényét magad vá- 
lasztottad, akinek a szőrszíne pont 
a te ízlésedet tükrözi, az első, ki- 
nek szeme még mindig ugyano- 
lyan igézően pillant feléd, ahogy azt játék elején 
beállítottad. De időben figyelmeztetlek Barbie; ne 
tévesszen meg a látszat! Ebben a játékban semmit 
sem fogsz igazán kedvelni. A lovad sosem úgy 
fog mozogni, ahogy azt valóban szeretnéd. És 
nem is mindig arra fog vinni, amerre szíved sze- 
rint mennél." 

Komolyra fordítva a szót; kedves, de butuska já- 
ték a Barbie Horse Adventures: Wild Horse Res- 
cve. Bőven elfér a Barbie.com , Shop with Barbie" 
menüjének választékában. Ott figyel a rózsaszín, 
headsettel felszerelt Barbie telefon és vagy nyolc 
különböző Barbie szoftver társaságában. (Termé- 
szetesen az online boltban kaphatók csini Barbie- 
dollok is: fürdőruhás gesztenyebarna-bőrű félvér 
lányok, izomkolosszus Kenek póló nélkül stb.) Tu- 
kejdonképpen nem sok hiányzik ebből a játékból 
ahhoz, hogy nyugodt szívvel adjuk 8-10 éves kis- 
lányok kezébe. De határozottan hiányzik. Hiába 
békés, rózsaszín szupergiccs itt minden, videojá- 






téknak ez kevés. Kevés az ötlet, 
kevés a kihívás. Az irányítás ne- 
hézkes (lóról leszállva túl lassan 
közlekedik Barbie, körbe-körbe 
tudja forgatni lovát annak négy 
mozdulatlan lábán), a grafika kö- 
zépszerű. Maga a ló még nem is 
lenne rossz, de a környezet elég 
csúnya. A feladatok teljesítéséhez 
szükséges motiváció mértéke pe- 
dig a nullához közelít. Talán Bar- 
bie-mániás kislányok megkedve- 
lik, de ez sem biztos. Értelmes kislányok jobb, ha 
elektronikus játékból valami mást választanak. 
Valamit, ami legalább korrektül össze van rakva, 
mint pl. Spongebob vagy a Harry Potter sorozat. 
Személyes megjegyzésként hozzáteszem; nem 
Martin Düntetett engem ezzel a játékkal. Magam 
választottam. Hiszen egyéni pszichoszexuális fej- 
lődésem is bizonyára köszönhet valamit annak, 
mikor óvodában a lányok barbijait vetköztettük. 
Kíváncsi voltam hát, vajon manapság hol tart, mit 
képvisel a Barbie kultusz. Nos, a látottak alapján 
azt kell mondjam, ostobább mint valaha. 


Stiletto 
GYEPLŐS BARBIE 


[ közepes 
közepes 
siralmas 

j közepes 
1 elmegy 


1-2 Játékos 
1 mentés 8 blokk 


4 csinos barbie délceg paripán 
x még célkorosztályának sem ajánlható 
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lozni se" nagyon kell. Öntörvényű auto-aim 
lett a játékba építve, ami hol működik, hol 
nem. Ha szemben állunk a pácienssel, akkor 
működik. Ha átugrunk fölötte, kevésbé. Ez 
elég nagy baj, mert pont az lenne a Drake 
lényege, hogy akrobatikus mutatványok ból: I-Ninja, ami első 
özepette lőjük halomra az embere- . blikkre szerintem bor- 
ket. Csakhogy ezek a mutatványok — zalmas, holott egy 
nehezen koordinálhatók. Nemcsak egész okos kis játék). 
a célzás bajos, az irányítás is bu- Tehát hosszú órákig él- 
gos. Drake ismeri az összes manap-  vezettel játszottam a 
ság divatos mozdulatot, ám ezek tu-  Drake-et, annak ellen- 
datos kivitelezését már nem. Hiába ké- ére, hogy kezelése sok- 
pes ugrani, duplát ugrani, falon futni, fal- szor nagyon körülmé-  § 
ról pattanni, vetődni, időt lassítani — mindez nyes. Valahogy elkapott ő 






















indenek- L 
előtt sze- 
retném saját szavaival 


(angolból ferdítve) röviden bemu- 
tatni a főhőst: , Akik tudják a nevem, 

csak félelemmel említik. Akikkel találko- 
zom, csak egyszer teszem. Drake vagyok, 





















az orgyilkos. Egész életem a halálról szól." jól hangzik leírva, de a gyakorlatban nehéz- a stílusa. Annyira egy- 

Na, ennyi. A szimpatikus fiatalember Drake,  kesen működik. Drake figurája és környezete szerű, annyira laza, 

a Hong Kong-i 99 Sárkány klán oszlopos között sokszor nincs érzékelhető fizikai kon- annyira tuskó, hogy az 

tagja. Jzon-belü! is a szent műalkotás vigyá-  taktus. Beleakad az objektumokba (lépcső, már szép! Valami 

zóinak egyike, amit a klán rezidenciáján há- ajtó, galéria stb.), vagy ha stabilan helyet klasszikus képregény- ESZES 

romezer éve őriznek. Ám a főhadiszállásra foglalt rajtuk, egy hevesebb mozdulat és már sztárnak hihetném Drake-et, ha tudtommal Bár ezzel az árnyékolási technikával valószi- 





most valakik behatoltak! Bizonyára természet- le is esett róluk. Ráfért volna az énis 

feletti lények, hiszen sikerült átjutniuk a külső némi finomhangolás. A kamerakezelés sem 

biztonsági gyűrűn. ng a baj, veszélyben a tökéletes, habár gyalázatosnak sem monda- 
el 


nem csak a játék kedvéért kapott volna né- nűleg egy játék sem fogja reprodukálni a Jet 

hány igényesen megrajzolt képkockát. Drake set Radio sikerét, ám ügyes próbálkozá- 

figurája még így, is rendkívül , stílusos". Az sok mindig akadnak. Drake grafikai megjele- 
talál 









Mester! A védelmére kell sietni. Még életben nám. Jobb karral lehet forgatni a nézetet, sem zavaró losan, karaktere és kör- . nése kifejezetten illik ehhez az UV-neon, neo- 
van. De a kegytárgy! Ez nem lehet igaz, elvit- . ami kis ráérzéssel viszonyán ritkán kerül nyezete láthatólag ezer helyről lett összelop- Hong Kong világhoz. Akárcsak a zenéje, ami- 
ték! ...és meghalt a Mester is, Vélhetőleg a összetűzésbe eredeti szándékainkkal. Eleinte kodva. Kezdve a be rögtön beleszerettem. Dinamikus, szinteti- 





klán legrátermettebb tagja, Drake lesz a mes- . nagyon könnyű a játék, ké- 
teri cím örököse. Őbenne egykor még maga 
a Mester ébresztette fel a szunnyadó, halha- 
tatlan sárkányt. Részemről eddig a mese — 
lehetne folytatni, hiszen missziónként 
újabb és újabb epizódokat látha- 
tunk a 99 Sárkány klán utóbbi há- 
romezer évének legcefetebb napjá- 
ról, csak értelme nincs tovább tag- 
lalni a sztorit. Nem azért, mintha 
az izomagyú halá- 
losztó, Drake primi- 






wverycoo[" DMC moz- ) agybizsergető ütemek gyors tempóban, 
! megállás nélkül. Kár, hogy ismétlődik, s vi- 
szonylag hamar megunható. S hogy nem he- 























tív tőmondatai zavaróak (98 a s a cd b) nével. A 
lennének. És nem is ki g kt Ni y ő ték nem képes 
azért, mert a játék egész. ő B me ki az Xbox merevlemezéről 
széegésents ely [ ÉREK KE k 
egy A4-es lapon. Azéi még kikapcsolni sem le- 
nincs értelme beszélni ; a het a zenét játék közben. 
róla, mert együgyű és (Csak lehalkítani egy ö 
sablonos a történet, va- v § i fokozatú skálán legfel- 
lamint a játékmenetre jebb 1-es szintre, ami 
nézve teljesen irreleváns. ilyen formában teljesen 












Mindegy, hol tart a szto- eat ; vi ka 4 logikátlan.) Persze, végső 
ri, átvezetők nélkül is KEN. S soron ez csak szőrszál- 
egyértelmű a feladat: j b hasogatás, de igazolja, 
ni kell, méghozzá sokat! s ma mennyire kisstílű játék a 
Külső nézetű akciójáték ő He v ] Drake, holott nagyszabá- 
a Drake, abból is egy 8 fs sú is lehetett volna. Azt 
igen pörgős darab. Bal KE ú —— -- a ü a z c mondom, akinek lehető- 
és jobb kéz mutatóujja folyamatosan egy-egy sőbb viszont úgy be- f é d nn  Sége lés pénze) van habzsolni a játékokat, 
fegyver ravaszán pihen. Induláskor általában durvul, hogy el is ; sz ú vessen egy pillantást a 99 sárkányra is, a töb- 
pisztoly állkszdönk; dexaz eiő mágboldoljlk megy tölssazembel j ja biák messze kerüljék el: 


delikvenstől magunkhoz ragadhatjuk a golyó- . kedve. Nem lehetetlen 
szórót la váltás: Y, majd bal vagy jobb tűz), teljesíteni a feladato- 
ezzel nemkell miden lyéstkööniséris?  kelhssak séllélvan 
hanem elég csak nyomva tartani a gombokat 
(L és R), s Drake automatikusan záporozza a legapróbb figyel- 
az ólomesőt. Jóízű adalék, hogy a muníció metlenség miatt is 
mennyiségére sem kell ügyelni. A jobb alsó már tíz másodpercen 
ásrökaA a számok némileg megtévesztők, belül elpatkolunk. Ez l 
mert igaz, hogy kifogy a töltény, ámhaez . — önmagában még nem Kt kés 5 DRAKE OF THE 99 DRAGONS 
megtörtént, Drake új fegyvert vesz elő. Akár — feltétlenül baj, csak- F ő 

a híres zenebohóc, ő is kiálthatná, hogy: hogy sokat kell várni 
Van mááásik"! Persze nem kiáltja, hanem az újrakezdésig. Dra- 
tüzel vadul a szélrózsa minden irányába. Cé- . ke minden elhalálo- 


zást követően előbb 

kes HST ese 

Drake ügyben eléggé lukra kioton be kel valánom próbálta újra a játé 
A játékot ugyonis elfelejtettem kipróbálni tavaj az 3, K, 

takaezó jen estéjén estés EGDENTEG B 


ot. Mindez elégsok  k ú eza asse (FEET 

ET SES JEET ET á ll MEZ TANTTTT 
Tisdécég dia köldöl sésernetotokat nézegetem Így vo: töltögetéssel jár. ayne bullet time- LAZA 
Jákogytsza Kép LSEJN A TGkt entert eGY szeg 


Meglepően puritán a játék menüje ir Ügy át egészen a hidegvérű Blade stílusig. 3 ETETETT B 
ss Ég zat észül s l A állá 11 ké bb ké; L1) 

sóftaj kábé aban trsgtojeali teret Hót jórola; db néz ki, mint egy házilag fabrikált weboldal a hivatalos álláspont szerint egy fL1 ETT TLNETTI 
EKOGETza sz Azm  enaklászttena ese 


197-ből. A háttérben egy nagy kép, rajta hat neon-gótikus világ, amit nem is vonok kétség- Xx kidolgozatlan irányítás, 
Iajokkat Ha csaka lövöldözős ailktok öle, gomb és ennyi. be, bár szerintem leginkább a Dick Tracy har- s 
be, de igényeseknek nem ajánlom! 


olyan főellenség, ahol 







MAJESCO GAMES / IDOL FX 

MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
közepes 
elmegy 
szavatosság elmegy 
zene / hang: közepes 
HOLLU Ck közepes 













De nem kívánok megfeledkezni arról, sány színvilágára épít, némi LSD közreműkö- 
mennyire tetszett eleinte a Drake. Nagyszerű- désével. Technikailag mindezt a divatos cel- 
en szórakoztam vele! Csak sajnos be kellett .  shading eljárás teszi lehetővé. Nem is rosszul. 
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SCOOBY-DOO: NIGHT 
. OF 1000 FRIGHTS 


lúd de utálom ezt az idétlen, k. 
bítószertől belassult, minden értelmet néll 
löző dögöt! Egyszerűen a hideg kiráz től 
Erre mégis folyamatosan zaklat a hülye 
tékaival. Még a PS-en teszteltem valami 
Crash nyúlást... örültem, hogy megszaba- 
dultam tőle, erre tessék! Már megint itt van. 
Teljes 3D-ben, egészen kidolgozatlan külső- 
vel. A pályák tele vannak a felezedégétendő 
süteményekkel, vagy nem tudom mi 
kel... de úgy, hogy mást nem is látsz tőlük. 
Lépni sem Tehet tőlük, jtögetésük meg 
nem egy nagy kunszt. Olyan jó lenne, ha 
egyszer legalább olyan Scooby program- 
mal találkoznék, ami legalább igényes, 
hogy kicsit eloszlassa ellenszenvemet. De ez 
még a múltkorinál is igénytelenebb. Mint 
említettem, nem túl szép (ez egy igen kon- 
szolidált megnyilvánulás volt részemről), va- 
lamint teljesen tipikus példája a nulla egyé- 
niséggel rendelkező játékoknak. Totális 
összevisszaság vár minket a pályákon... 
például nem értem, milyen megfontolásból 




















kerül a vízeséses, kötélhidas pályára a rá- 
kok után egy ősember, majd egy űrhajós fi- 

jura ellenfélnek? De ez még hagyjáb: A 
Handhatások a legszuperebbek... Butácska 
zörejek, hangok idegesítik a játékost egy- 
folytában. Az ugrásokat, futást, harapást 
még csak-csak el lehet viselni... de Scooby 
dilettáns beszólásait, valamint a teljesen 
logikátlanul bevágott nézői röhögést már 
nem lehet sokáig bírni idegekkel. Amikor pl. 
ugrálok felfelé a platformokon, valahogy 
egyáltalán nem találom odaillőnek ezeket 
az erőltetett kacagásokat. Sorry, talán én ál- 
lok túl negatívan a koronghoz, de valahogy 
semmi olyasmit nem bírtam benne felfedez- 
ni, ami bárkit is meg tudna fogni. Egy négy 
éves gyerek is több színvonalra vágyik, mint 





ami ebben a játékban található. PS2 teszt 
az 52-es számban, ott 6.5-t kapott... 


Á.Jpont 


DR. SEUSS: THE CAT 


Ebben a hónapban X Leltárunk 
kínálattal rendelkezik, de hát ha je 
dolunk, akkor a gyerekeknek is kell néha vala- 
mi kis jópofa program. A jelenlegi tendencia 
amúgy is azt bizonyítja, hogy a játékos társa- 
dalom ni gy ik öerzsttze § fiatalabb 
kategóriába tartozik, ábbis a já- 
ték műfaja is valami ilyesmire Tsi 
tetni. A gyerkőcöket sem szabad viszont elha- 
nyagolni. Talán ezért ömlenek most a minden- 
féle lüke platíromerek is. Második verseny- 
zőnk a Grinch alkotójának egy újabb bődüle- 
tes baromságából táplálkozik. Ez ha lehet, ak- 
kor még nagyobb idiótaság, ezért a bevezető 
filmecskét nem is tudtam végignézni, mivel a 
gyomrom keményen háborgott a látottak kap- 
csán. Ajánlom tehát az átugrását a videó 
nak... Amennyiben azonban már a 
kölömesebb élményben lehet ré- 
szünk. Kicsit elvonatkoztatva a főhős fizimis- 
kájától, valamint az alap sztoritól... egy telje- 
sen használható klasszikus platformjátékot 
kapunk. Az old school stílus olyan negelet jut 





tat az eszembe, mint a Klonoa, Mario, a 
denevéres móka... még az SNES idejéből ( (a 
neve már nem jut eszembe... valami Aero Ac- 
roBat, vagy hasonló). Megyünk balról-jobbra, 
gyűjtögetünk, ugrálunk. Egészen aranyos. 
Gyermekeinknek kifejezetten ajánlható, ha 
ig tetszik neki a film, akkor kihagyhatat- 
In. Végre nem valami térbeli mászkálás, ami- 
től már herótom van. Simán lehetne igényes, 
klasszikus játékokat készíteni ő köri- 
tésben. Nekem ez a stuff sokkal jobban bejött, 
mint a Nickelodeon iszonyatos bárgyú lükesé- 
gei, meg a totálisan ellenszenves Scooby. 
Azonban a már-már túl klasszikus megjeleni- 
tés, meg az idétlen sztori miatt a HOGYKÖZÖN: 
ség számára valószínűleg pont ez lesz a 
leg, ébb láncszem a gyerekeknek készült 
négyesből. Kár... Teszt az előző számban. 
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3. Jpont 


SX SUPERSTAR 


Debilségeinket kicsit félbeszakítva 
egyéb vizekre evezhetünk... avagy 
motorozhatunk, ha igazán pontosan 
akarom kifejezni magam. Az ext- 
rémsportokat bemutató programok 
elég nagy számban özönlöttek egy 
darabig, de lassan úgy néz ki (szvsz 
SZERNCSÉRE), hogy ennek a trend- 
nek is vége lassan. Utolsó képviselői- 
nek egyikeként az SX szeretne szi 
rencsét próbálni. Hát... nem igazán 
sikerül neki. Mert mit is kapunk, ha 
megvásároljuk a korongot? Moto- 
Cross-t átlagos megjelenítésben. Vi- 
szonylag gyengécske grafika jellemzi 
rogramot, valamint ötlettelen fel- 
18 Mindenféle bemutatókon 
trükközhetünk az arénákban, vagy 
normál versenyeken is indulhatunk. 
Ez igen tipikus. A pályák kialakítása 
ráadásul módfelett kaotikusra sikere- 
dett. Kapukon kell áthaladnunk, ha 
sikeresek akarunk lenni, de az utak 
annyira össze-vissza vannak elhe- 


T 


lyezve, hogy helyzetünkön még a 
képernyő tetején található kis zöld 
hyilacka sem segít. Menthetetlenül 
hibázni fogunk, akkor pedig csak ke- 
ringünk majd, mint gólyaf"s a leve- 
gőben. Persze ez nem növeli meg az 
amúgy is harmatgyenge szavatossá- 

ot, meg hangulatot. A zenék legin- 
Kább az ilyen jellegű stuffoknál díva- 
tos zúzós, de mégis populáris irány- 
vonalat célozták meg, merevleme- 
zünkről pedig nem tehetünk be sem- 
mit. Nem is tudom, mit írhatnék 
még... Ezt a lemezt még a megrög- 
zött motoros fanatikusoknak sem tu- 
dom ajánlani. Van jobb, van szebb, 
van érdekesebb. Átlag alatt teljesít a 
kicsike, ezért az eredménye: 
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SPONGEBOB SGUARE- 
PANTS: BATTLE FOR 
BIKINI BOTTOM 


Vissza a jó kis lüökeségekhez. Spongya- 
Bob a Nickelodeon csatorna egyik fő 
üdvöskéje. Nem mondhatni, hogy job- 
ban kedjélném, mint a Scooby  utyát, 
de ez a játék már legalább fel is tud mu- 
tatni valamit. Egy egyszerű, leginkább 
átlagosnak mutatkozó platformjátékot 
3D megjelenítésben... da ez is jobb, 
mint átlagon alul teljesíteni. Grafikailag 
elég közepes az anyag, vannak benne 
szebb részek is, de csúnyábbak pont 
ugyanannyian. A játékmenet nem sok 
újde nságot mutat, avagy ugrálhatunk, 
gyűjtögethetünk, feladatokat oldhatunk 
meg, utakat nyithatunk a korábban még 
fel nem fedezett területekre... és kábé 
ennyi. Ja... meg időnként más szereplőt 
is irányíthatunk, persze eltérő fülajeon 
ságokkal. Egy átlagembernek nem fog 
túl sok szördkszőst nyújtani, de sejthet- 
fökálkogyznems nek Kézok S Tsáij, 






kább a SpongyaBob lázban égő gyer- 
mekeknek lett fejlesztve, akik akár imád- 
hatják is ezt a fura programot. Nekik tö- 
kéletes. Másnak szónbdn nem igazán 
ajánlható. Az lenne azonban az igazán 
szép, ha a Nickelodeon emberei kinyit- 
nák kicsit a szemüket, majd olyan ját 
kot álmodnának meg, ami Ms egyéni- 
séggel rendelkezik, grafikailag is hely- 
tál, ráadásul azokat is megfogja, akik 
esetleg nem kedvelik annyira a soroza- 
tot. Tudom, ezek csak az én álmaim, ,ál- 
filozófikus elmélkedéseim", de hát én 
már csak ilyen ,idióta" vagyok, aki azt 
gondolja, a kiadók nem csak a pénzért 
SAAGlu ki programokat; kann azért ls; 
hogy nagyobb játékos rétegek majd jól 
szórakozzanak velük. Teszt a 67-es 
megjelenésünkben, értékelése pedig: 
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FAIRLY ODD 
PARENTS: 
BREAKIN" THE RULES 


Ismét Nickelodeon kreálmány, de 
ezt már legalább sikerült valahogy 
megcsinálni. Már alapból szimpati- 
kusabbak valamivel a karakterek, de 
itt még a játék kialakítása is igénye- 
sebb. Rajzfilmszerű grafika (cel-sha- 
ded), változatos ályák, ellenfelek, 
néhol egészen érdekes ötletek is jel- 
lemzik a programot. Ez olyan volt, 
hogy leültem elé, és sikerült két órát 
elszöszmötölnöm vele anélkül, hogy 
komolyabban húztam volna a szám, 
vagy kínomban már röhögtem volna 
a szánalmasan bugyuta hozzáállá- 
son. Nem mondok togy stílusterem- 
tő, vagy azt, hogy mindenki ezzel 
fog játszani, mert ez nem igaz. Csak 
a gyerekek ülnek majd le elé, vag 

az eléggé gyermeteg lélekkel vándel 
kező felnőrtel de nekik legalább 
már tényleg össze lett valahogy rak- 



































va a stuff. Megfelelően leköti majd 
őket. Itt is az ugráláson, gyűjtögeté- 
sen, feladtok megoldásán van a 
hangsúly... ez is 3D... de valahogy 
mégis többet nyújt, mint egy Spon- 

yaBob, vagy egy Scooby. Én mi. 
CATadzi ezt tudom ajánlani a má- 
sik kettő helyett, ha a gyereknek kel- 
lene venni valamit. Vagy a második 
(Cat) tesztalanyt... attól függően, 
hogy a klasszikus, vagy a modern 
megvalósítás a bejövösebb. Persze 
ezt a kettőt is igazán csak akkor le- 
het nyugodt szívvel reklámozni, ha a 
Finding Nemo, meg a Crash már ott 
figyel a polcon. Mert azok azért egy 
pár fokkal jobban sikerültek. Teszt az 


előző számban... 
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WHIPLASH 


Na ez az a játék, ami igazán a kedvem- 
re való... Már amikor a reklámját láttam, 
akkor eldöntöttem, ezzel nekem játsza- 
nom KELL, mert ennyire bugyuta, rö- 
hejes platformjátékot nem hagyhatok ki. 
:) A történet egy olyan cégnél játszódik, 
ahol az állatkísérletek (amiket nagyon 
utálok. ..grrrr), mindennaposak, szegény 
kis állatkák pedig igen sanyarú sorsban 
részesülhetnek ortlétük során. A két fősze- 
replő (egy sebezhetetlen nyúl, meg egy 
idegbeteg menyét) már átesett ísér- 
leten, de ezek után még keverni is akar- 
ják szegénykéket... hátha több hasznuk 
Iz az így született kreációból. Szeren- 
csére hőseink kiszabadulnak, a felada- 
tunk pedig az lesz, hogy a 3D-ben pom- 
Hé helyszínekről kijuttassuk őket. Azon- 


an ez nem egy egyszerű dolog... el le- 
het képzelni, hogy bizonyos feladatok 
megoldásához miket művelhetsa fikkelő 
menyét a semmilyen fizikai károsodást 
nem szenvedő nyúllal. Meggyújtja, lenge- 
ti, csapkod vele... hogy csak a egáltalá 





























nosabbakat említsem. A megjelenésük rá- 
adásul már alapból megmosolyogtatja a 
játékost, nem beszélve a hangjukról, 
megnyilvánulásaikról. Már azon nevet- 
éltem, ahogy Spanx (a menyét) a hátára 
apja az aranyos kis Redmondot (ki lehet 
találni, ő ki lehet...), majd úgy fut vele 
előre. A mellékszereplők szintén debilen 
aranyosak. A repkedő hörcsögökön meg- 
esik a szívünk, a kiszabadított csimpán- 
zoknak pedig erőteljesen drukkolunk, 
hogy sikerüljön nekik leverni az őröket. 
Ami hiba van, az a nem tökéletes grafikai 
prezentációnak, és a viszonylagosan ke- 
vés játékidőnek tudható be. Ezeken kívül 
azonban egy nagyon élvezetes, jópofa 
játékot kapunk, ha megvásároljuk a ko- 
rongot. Én csak ajánlani tudom... Teszt 
szintén az előző számban. 








MAS VERZIÓ: PS2 





TRUE CRIME: 
STREETS OF L.A. 


A PS2-vel nem rendelkező X tulajok egyik 
nagy problémája az volt eddig, hogy a 
GTA sorozat két utolsó epizódja nem jelent 
meg gépükre. Az utóbbi pár hónapban 
szerencsére már ez a hiány is megszűnt. El- 
őször kiadták a TC-t, meg a Simpsons-t 
(Hitő.Run), majd év végén a GTA3-Vice City 

áros is ellátogatott a dobozra. Hogy utób- 
Biaknak mi köze van a TC-hez, meg a 
Simpsons-hoz? Csak annyi, hogy az emlí- 
tett két játék alapötletét dolgozza fel a True 
is, meg a Hit is (ez utóbbi persze vérszegé- 
nyebb formában... ami nem rosszabbat je- 
lent, hanem kevesebb agressziót). Mert a 
Crime-ban is egy teljesen felépített 3D-s vá- 
rosban kalandozhatunk. Méghozzá nem is 
akármelyik városban, hanem Los Angeles- 
ben. Mondjuk itt most nem bűnözővel va- 
gyunk, hanem rendőrrel, de ezen kívül szin- 
te minden egyezik. Mászkálhatunk gyalo- 
gosan, vagy kepdtonhatvik bármelyik au- 
tóba, amivel azután lehet száguldozni az 


utcákon. Itt is vannak fő feladatok, de akár 
csak egyszerűen járőrözhetünk, vagy 
szimplán várost is nézhetünk. Át lehet térni 
a rossz oldalra is, de akkor számítani lehet 
egy igen kemény hajtóvadászatra, amit 
nem biztos, hogy túlélünk. Vannak még ve- 
rekedős részek is, valamint elég használha- 
tóan bele lett keverve a lövöldözésekbe a 
Mátrixból, Payne-ből már jól ismert lassítós 
technika. A Hangulat jó, rengeteg zene 
(leginkább fekete zenék) kapott felyet a ko- 
rongon, de akár a merevlemezünkről is be- 
tehetünk számokat. Szerintem mindenkép- 
pen érdemes beszerezni azoknak, akik ko- 
málják a stílust, még a negatívumok ellen- 
ére is. Utóbbiak a következőket takarják: 
nem a legjobb grafika, kezelési gondok, 
valamint közepes játékidő. Teszt a 67-es 
Konzolban. 


MÁS VERZIÓ: GC, PS2 


0... jén 8. Jpont  Ű Jpont 


BEYOND GOOD 
8. EV 


Ha megkérdezel egy tömegtermékektől irtózó, 
ínyenc játékost, hogy mik voltak a 2003-as év leg- 
jobbat, akkor biztos nem olyanokat fog említeni, 
mint az SSX3, a MOH, vagy az NFS. Inkább 
olyanokról fog ódákat zengeni, mint a Prince, a 
XIII, a Zelda, a Metroid, a Wario Inc, a KOTOR, 
vagy a Beyond Good 8. Evil. Utóbbiról írnék most. 
Mint azt említettem a Rainbow ó cikkemben, a 
francia Ubi nagyon összeszedte magát. Ennek 
egyik jele a teszt alanya. Ez egy kalandjáték. 
Mindenféle egyéb stílussal megspékelve. Azon- 
ban még ez sem lenne annyira különleges. Vi- 
szont a remekül vezetett sztori, a zseniális közjá- 
tékok, vagy a tényleg játékos barát irányítás, 
kezelés már megmutatja nekünk: ez valami iga 
zán különleges. Egy nem evilági kaland. Ér- 
zelmek, szívbemarkoló jelenetek, izgalmas hely- 
zetek és veszélyes kalandok várnak a bátrakra, 
akik ismerkedni kívánnak vele. Ráadásul mindeh- 
hez olyan zenei aláfestés párosul, hogy első talál- 
kozásunkkor azt hittem, menten leteszem a ha- 
jam... Kórusok... de nem csak úgy, hanem per- 
gős aláfestésre Carmina Burana jellegű hátbor 





zongató dallamok. Nem is igazán lehet leírni az 
élményt, ami vár. Azt mondom, hogy ezt PS2, 
GC, X tulajoknak egyaránt végit keli játszaniuk, 
mert rengeteget vesztenek vele, ha kihagyják az 
életükből. Igazán változatos lehetőségek, felada- 
tok kerülnek elénk, amiktől azután nem is tudunk 
majd szabadulni, mert annyira rabul fognak ejte- 
ni. Ilyennek kellene lennie manapság minden já- 
téknak... mondanám, ha naiv lavál De nem 
mondom, mert jól tudom, hogy ha sok ilyen minő- 
ségű stuffot kapnánk a kiadóktól, akkor már nem 
is vennénk észre ezeket az üdítő színfoltokat. Per- 
sze ez nem azt jelenti, hogy annyi trágyát kell 
megjelentetni, mint amennyi van legtöbbször... 
de ismerni kellene a köztes állapot, vagy csak si- 
mán a jó játék fogalmát. Teszt a 67-es megjele- 
nésben. Kötelező anyag! gy 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor8freemail. hu 
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" SgvareSoft (akkoriban így kreditelték magukat) 

A" -ben indította el a Seiken Densetsu című 
szatát (akármit is jelent ez a japán cím), ere- 

detileg a jó öreg, négy szürke színű (vagy ha úgy tet- 
szik négy sárgászöld árnyalattal operáló) Gat - 
ra. Bár az anyagnak nem nagyon volt köze a Final 
Fantasy-hez (igaz két Final Fantasy epizódnak sincs 
sok köze egymáshoz), valamilyen okból nyugaton 
mégis Final Fantasy Adventure cím alatt jelent meg, ez 
persze valószínűleg csak marketingfogás volt, hiszen 
akkor a márkanév már nagyon ismert és népszerű volt 
nyugaton is, ez pedig így nagyobb eladásokat garan- 
tált. A játék 1993-as folytatása Japánban természete- 
sen a Seiken Densetsu 2 címet kapta, nyugaton (a Sgu- 
are talán rájött, hogy nem kéne a sorozatot keverni a 
Final Fantasyvel) pedig már Secret of Mana cím alatt 
lett forgalmazva, egy sokkal komolyabb és színesebb 
gépen, a SNES-en. A következő epizód szintén SNES- 
re jelent meg 1995-ben, Japánban természetesen Sei- 
ken Densetsu 3 cím alatt, valamilyen okból azonban 
(talán rosszul fogytak az elődök) ez Japánon kívül má- 
ig sem került forgalomba, házilag az amatőr ROM 
hekkerek mindenesetre kezelésbe vették, és amennyire 
tudták lefordították angolra, ők a Secret of Mana 2 
nem hivatalos címre keresztelték ezt a játékot, A soro- 
zat negyedik része újabb, modernebb gépre futott be 
1999-ben, PlayStationre, ez Japánban a Seiken Den- 
setsu: legend of Mana címet kapta, nyugaton 
Fedalágyszárbsa [agérel ölre ként terült a 
pokokra, ez egyébként szerintem minden idők 
egyik legszebb 2D játéka volt, minden hely- 
szín olyan színes, aprólékos volt, 
mint egy festmény, és még varázs: 
latos zene is duruzsolt a háttérben. 

A sztori tehát jelenleg a negyedik 
résznél tart, egyelőre nem is tudok róla, 
hogy terveznének a készítők újabb folyta- 
tást, de egyszer biztosan lesz belőle. 
Folytatás helyett a közelmúltban az im- 
már Enix-szel megerősödött Sguare Soft, 
tehát az egyesült Sgvare Enix elhatároz- 
ta, hogy a ma már határozottan igényte- 
lennek tűnő első részt újra elkészíti egy 
modernebb gépre, hogy csúnyán fogal- 
mazzak: rimékeli. célalatormnak a cég 
"a GameBoy Advance-t szemelte ki, a já- 
jék pedig 2003 augusztisábanishinyakó 
Seiken Densetsu cím alatt jött ki a gépre 
Japánban, amit novemberben a Sword 
oA Mana címre keresztelt angol nyelvű 
változat is követett. Az anyagot egy vi- 
szonylag új, 2000 közepén alakult Japán 
fejlesztőcég, a Brownie Brown jegyezte 
( szakállas törpét akasztottak a cégé- 
rükre, így könnyű őket megismerni), 8 
nem Cl egjednt nem kezdők a szak- 
mában, többnyire ugyanazok az embe- 
rek dolgoznak itt is, akik korábban Sgu- 
are munkásemberként a Seiken Densetsu 
sorozat korábbi, fent említett SNES-es és 
PlayStationös epizódjain is munkálkod- 
tak, csak bizonyára nagyobb önállóság- 
ra vágytak, ezért váltak ki. Egyébként 
nem ez a Brownie Brown első GameBoy 
Advance játéka, az eddig csak Japán- 
ban megjelent Magical Vacation is na- 
gyon hasonló játékmotorral és grafikai 
stílussal bír, az is egy remek (igaz kicsi- 
vellgyengébb] darobrselnosíentok tále; 
hogy mivel már három éves, most már 
ké az esélye, hogy valaha kijön ango- 
ll is. 

Igaz a Sword of Mana a Final Fantasy 
Adventure újrafeldolgozása, de azért 
mégsem teljesen ugyanaz, nem csak az 
elavult zene és grafika lett lecserélve na- 
ő ízlésesre és kornak megfelelőre 
Megalábbis GameBoy Advance lehetősé- 
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gekhez képest), hanem sok apróbb változást, adalékot, 
új részletet is észrevehetünk a sztoriban és a játékme- 
netben egyaránt. Vannak új karakterek, új fegyverek, 
új tár vak, űj küldetések, új helyszínek, új varázslatok, 
új barlangok és egyebek is, sőt a történet is új mélysé- 


geket kapott. 
HÁTTÉR 


A játék története tehát egyeseknek már ismerősen de- 
renghet, bár feltételezem mostanában nagyon kevesen 
játszottak a Final Fantasy Adventurerrel, így nem sokan 
emlékeznek a részletekre, ráadásul ott a sztori ehhez 
képest sokkal kidolgozatlanabb volt, kevesebb átvezető 
résszel és jelenettel, sőt ott nem volt szereplőválasztási 
lehetőségünk sem, egyből az arénába kerültünk. 

Itt egy szépen megrajzolt introban megtudhatjuk, 
hogy valaha egy istennő, aki amolyan életistennő volt, 
és az élet mér formáját dédelgette, átváltoztatta 
magát egy óriási, felhők fölé is nyúló fává, Mana 
Fává, hogy az élőlényeket, a saját teremtmé- 
nyeit a magasból szemmel tarthassa. Idő- 2 
vel ezt a legendát elfeledték az embe- 
rek, ám egy nap egy férfi felfedez- 
te a Mana Fa köré épített 
szentélyt, belopódzott, és 
ez által nagy mágikus § 
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KALANDOK MESESZÉP TÁJAKON 



























erő birtokosává vált, mely segítségével hatalmas, virág- 
zó civilizációt hozott létre, ezzel megpecsételte és le- 
zárta a sötétség korszakát. Ám a férfi, akit Vandole- 
nak hívtak, megrészegült a hatalomtól, gonosz zsar- 
nokká vált, térdre kényszerített mindenkit. Amikor min- 
den lélek az ökeseredés sötétjének csapdájában síny- 
lődött, néhány bátor fiatal kardot ragadott a zárnak 
álénkésesy kotok egyszeni korddállharcok mely 
olyan fényesen világított, mint a remény a szívében, 
ádáz küzdelemben végül lebírta a tirannust. Vandole 
halála után a Mana vará- 
zserő távozott az embe- 
rektől, és visszatért oda, 
ahonnan származott, a fá- 
vá változott istennőhöz. 
Majd újabb évek szálltak 
tova, és az emberek újfent 
elfeledték a legendát. 
Innen két párhuzamo- 
san futó és össze- 


a összefonódó 
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játékot játszhatunk végig, ahogy néhány korábbi rész- 
n is, tehát a háttértörténet és cselekmény mindkét 
esetben ugyanaz, de más utakon járunk, más harcokat 
vívunk, más történésekben veszünk részt, ha a fiút 
vagy a lányt választjuk. Mindketten a Mana Fáról ál- 
modnak, miközben egy dalt hallanak róla, mely szerint 
régen nem volt más, mint üresség, aztán megjelent az 
istennő, egyik kezében a remény fényével, másikban a 
Mona Kardtóval (Sword of Mono, a fóték címe, Ez 
után az istennő szellemek segítségével megteremtette 
az életet, majd dolga végeztével eldobta a szent kar- 
dot, hogy ne vívhassanak vele háborúkat, az pedig 
rögtön rozsdásodni is kezdett. Legvégül, mint ah. 
feljebb is olvasható, fává változtatta a magát. Ki 
sünk egymástól külön-külön kezdetben nem tud mit 
kezdeni ezzel az álommal. A lány nagy útra készül 
egy Gemma Lovaggal a kis erdei falucskájából, a Ma- 
na Klán otthonából, ahogy régen a nevelőanyja is, ám 
mielőtt elindulna, befut két fura harcos, és eretnekség- 
1 vádolja meg a lakosokat, mivel mindenhol harcol 
dúlnak, it pedig mindenki békés, ami nem járja. A ve- 
zető harcos, aki egyszerűen Sötét Úrnak hívja magát, 
tovább olvassa a falu bűnlajstromát, mely szerint a he- 
lyiek a gonosz és tiltott Mana erő segítségével gazda- 
jodnak és tartják fenn a békét még körül, ez után 
Ai is gyújtja a falut, és le is tartóztatja az összes la- 
kost, csak ifjú hősnőnk — akit mi magunk nevezhetünk 
természetesen el - tud elmenekülni a nevelőanyja és a 
Gemma Lovag, Sir Bogard segítséggel. A lovag a vá- 


az 





rosba teleportálja a lányt, majd rábízza a 
helyi konzulra és családjára, akik jól bán- 
nak vele, ám ők sem tudják megvédeni, 
a lány nyomában levő Sötét Úr embe- 
rei betörnek az úri házba. Ahogy 
a főszereplő lány a nevelőany- 
jától, a srác — aki éppenség- 
gel a fent említett konzul fia - az énektanárjá- 
tól, Granz Úrtól hallja a dalt, aminek hatására 
a Mana Fáról álmodik. Granz Úr is egy Gem- 
ma Lovag, egyike azoknak, akik egykor le- 
győzték a gonosz Vandole-t. A srác az énekó- 
ra közben hazaszalad egy lantért, hogy meg- 
énekelje a nagy csatát, és éppen akkor ér ha- 
za, amikor a orábban jó Stroud Hercegként 
ismert őrült Sötét Úr emberei betörnek otthoná- 
ba az ott rejtegetett lány miatt. A konzul fele- 
sége kimenekíti a két gyermeket a hátsó ajtón, 
és a fia gondjaira bízza a befogadott lányt, 
ám a fiú elesik futás közben, így őt elfogják, és 
tömlöcbe vetik, csak a lány menekül meg is- 
mét, aki sikeresen eléri Sir Bogard erdei házát. 
Ez után kapjuk meg a két gyermek irányítását 
két külön felysgy miután sok év eltelt, és a 
gyerekek felnőttek. A lánnyal még nem ját- 
szottam sokat, mindenesetre miután őt válasz- 
tottam, Sir Bogardtól azt a feladatot kaptam, 
hogy látogassam meg a közeli várost. Így is 
tettem, út közben pedig megvívtam sok erdei 
teremtménnyel is a varázserőm segítségével, a. 
lány ugyanis a faluja többi lakosához hason- 
lóan Mana mágiahasználó, akik ellen a Sötét. 
Úr szent háborút indított, mely segítségével 
. nagy hatalomra tett szert, foneklá vált. A 
rác irányítását a tömlöcben kaptam meg, 
ahol beszélgettem a fogolytársaimmal, maj 
kiküldtek az arénába, ahol a Sötét Úr és az 
ünneplő tömeg előtt kelet elediétorként har 
colnom egy hatalmas sakál ellen. Győzelmem 
után, ahogy az eredeti Czeláees ie 
a bestia bejáratán keresztül szök m meg, s 
bár a társamat elfogták, én sikeresen megi 
nekültem, lezuhantam a hídról egy ! 
ahonnan kifogott egy Niccolo nevű, 
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emberszabású hörcsög é. 
nő lény. ! menacizé 9 ple 
mentem a volt rabtársam tat 1, 
Közben összelalálkoztam a főszerep 
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Természetesen akármelyik 
szereplőt is választjuk, a játék- 
ban az a célunk, h 
hosszan kalandozzunk a több 
kontinensen terpeszkedő mé- 
retes világban, apró feladato- 
kat oldjunk meg, harcoljunk 
mindenféle vad erdei és bar- 
langi teremtmények és ellensé- 
s katonák ellen, végül pedig 
sast az új gonosz zsar- 
nokot, a Sötét Urat, tehát egy- 
fajta forradalmat vigyünk vég- 
hez a Mana hívők segítségével 
(köztük van Granz Úr, egy jó. 
vámpír és sokan mások is). 

A játék sokban hasonlít a 
Zelda sorozat 2D-s epizódjaira, itt is felül-oldalnézet- 
ből tekinthetünk le hősünkre vagy hőseinkre és a pá- 
lyára, itt is kisebb-nagyobb, néhány képernyős terüle- 
teken mozoghatunk, és ezek széleinél képváltással ke- 
rülünk újabb területekre. A harc teljesen valós idejű itt 
is, persze ez többé-kevésbé igaz volt az előző részek- 
re is, itt azonban ez még szabadabb, még nyitottabb, 
ugyanis a legend of Mana-ban ha összetűzésre ke- 
tilt r, akkor harci módba kerültünk, ahol az 
irányítás gyengébb lett (a figuráink elfelejtettek 
animálni, és csak csúszkáltak a képernyőn), és 
elmenekülni vagy továbbmenni sem tudtunk. Itt 
tehát, ha akarjuk, rengeteg harcot el is kerülhe- 
tünk (persze van sok olyan ellenfél is, ami direkt 
az utunkba áll egy-egy szűkebb helyen, vagy 
nagyon gyors, így elkerülhetetlen az összecsapás), 
és a harc nem más játékmódban zajlik, közben ugya- 











núgy mozoghatunk, mászkálhatunk, ugrálhatunk, min- 


dent csinálhatunk, mint rendesen, vissza is vonulha- 
tunk, meg minden. Ebből következően a kardunk- 
kal sem csak ellenfeleket csépelhetünk, hanem 
ahogy a Zelda-ban, itt szintén kaszálhatjuk 
például a füvet is, ami között szinte mindig 
érdekes tárgyakat találunk. Apropó fű, a já- 
ték grafikája igazán gyönyörű, ez persze 
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rajongója voltam oz SNES Secret of Mana-nak legy- 
szabja henenl dé SZG ötiétszezált 
vű verziót — ha eladnád vagy cserélnéd a tiédet, hívj fel a 
szerkesztőségben!), így örömmel fogadtam ezt a remake-et- 
Biztosra akartam menni az értékeléssel, így több napig is 
tesztelgéllem; és élmondhaloni nogyor jól sikerül; A grafika 
csodálatos, és a sem lehet panasz. A hangja 
salban pitét Kö EEG ESR tág RLE 
picit nehézkes: Mindenért kárpótol viszont a csodálatos han- 
ETET ei Rojongó- 

9-etis adnék ró, szigorú tesztelőként 7.5-őt. 
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igaz volt 
az elődeire, 
sőt minden Brow- 
nie Brown játék- 
ra, olyan szép és 

színes, mint a Playőtatio- 

nös legend of Mana, és itt 


is minden apró ani- 
mál, a fű és a vrtest 
hajladoznak, a víz fodro- 
zódik, a faliórák működ- 
nek, a napszakok fokoza- 
tosan váltakoznak (ennek 
természetesen sokszor van 
jelentősége) satöbbi. 
Gyakran hurcolhatunk 
magunkkal intelligensen 
viselkedő NPC-ket is, 
Kek másik tő 
őt, ilyenkor a társuni 
is mozog, harcol, taktiká- 
zik, felmászik a lépcső- 
kön, felugrál a magasla- 
tokra, meg mindent tesz- 
junk is belőhetjük, hogy 


vesz magától, sőt mi 
megfe rárdos le tőlünk, mennyire harcoljon fizi- 
kai fegyverekkel vagy varázslattal, meg ilyenek. Ren- 
geteg egy extra is van a játékban, ezek által azok 
is megtalálják benne a számításukat, akik a növény- 
termesztést (például a Harvest Moon sorozatot) prefe- 





rálják, és azok is, akik a kisállat gyűjtögetést és nevel- 

getést (például a Pokémon játékokat), Egy idő után 

ugyanis lehetőségünk nyílik rá, varázslatos me- 
ünk egy cserép- 


leghászakban fegy kokuszt kell eli 
Bezés kinőjde lehető hogy kézöbbímég más módortis 
elő lehet hozni) különféle magvakat vessünk el egy. 


mással kombinálva, így különféle varázs- 
g gyümölcsöket és zöldségeket termesszünk, 
mint ahogy azt már pár korábbi játékban 
is megtehettük, például a Boktai-ban. 
Ugyanakkor gyűjthetünk golyókba zárt 
segítő szellemeket is, és az ellenfeleinkről 
is méretes adatbázist vezet a játék, amik- 
kel, vagy akikkel konfrontálódtunk, tehát 

így kvázi szörnyeket is giüjtank A já- 
tékban még valami multiplayer féleséget 
is aktiválhatunk, kipróbálni ugyan nem 
állt módomban, így lehet, hogy tévedek, 
de beszámolók szerint ez nem iga- 
zi multiplayer, hanem a haverjaink karak- 
tereit, azok statisztikáit tölthetjük csak át 
magunkhoz, í úgynevezett Ami. 
adatbázist ho; sink létre belőlük, é s 
ezeket a figurákat NPC-ként a játékba is 
hívhatjuk, harcoljanak mellettünk, 
ekkor azonban őket is a gép irányítja. 

A fentiek miatt nekem eléggé bejött első 
ránézésre az 












ugyanis job- 
ban kedvelem a realtime 
harcos játékokat (persze 
valószínűleg a legtöbb 
RPG és RPG jellegű játék- 
kedvelő ezzel nem így 
van), és számomra na- 
fontos a csúcs grafi- 
(öZügyenakkon a sztori ís egész áüthelő: sors haóte 
borrakaikak olyan dolgok is, amik elvették a kedve- 
met. Egyrészt a zene nem ér fel a grafikához, más- 
 elahogytasz gőz jóldll alös agg llets én 
olyan frenetikus, mint például a Golden Sunok eseté- 
ben (ez persze a személyes véleményem, de sokan 
osztják ezt netszerte) , de ami a legrosszabb, a belső 
KENAL Ke ahol kelát es űl TS és 
molyolhatunk a tárgyaink, ink és egyéb cuc- 
caink között, határozottan lassú, kényelmetlen, bonyo- 
ult és e HleéloT Hórrltessnett ; 
megvalósítása ötletes, az éppen elérhető menüpontol 
körülöttünk lebegő ikonokként jelennek meg körbe 
rendeződve, az éppen kiválasztott ikon ped na- 
zoomol, ha pedig válogatunk a menüpontok 
özött, azok szépen nak (ezért rém lassú), de az 
ötlet valahogy mégsem válik be. A menük ugyanis 
négy szint mélységig is lemennek (! ésőbb talán 
még tovább is), és minden menüben idővel rengeteg 


választásunk lesz. Nagyon nehéz megj i, 
pontosan mi merre van, és amíg kutakodik az e 
a menüben, addig kizökken rendesen a j sőt 
néhány ikon kacifántos rajzolatú és nevű is, kicsit túl 
lett bonyolítva a dolog (bár dícséretes, hogy ennyi 
mindent megtehetünk, sokaknak ez talán külön tetsze- 





ti Íg 


gl 


d od W 
TESZ 
ni is fog), mint például a Vagrant Story-ban, ott azon- 
ban a menürendszer jól kezelhető és átlátható volt. 
Mindezek tetejébe már a játék elején is felváltva jön- 
nek a különféle ellenfelek, egyeseket csak karddal, 

et csak íjjal, egyeseket pedig csak varázslattal 
tudunk sebezni (vagy csak a társunk tudja), emiatt két 
lépésenként be kell mászkálnunk ebbe a rosszul kezel- 
hető menübe rt váltani, ami szintén eléggé ront- 
ja a játék hangulatát is. 


Bár a fent említett nem is annyira elhanyagolható 
negatívumok kissé fanyar szájízt kölcsönöznek a já- 
kész. azért remélem nem ijesztettem el mindenkit 
az anyagtól, a Sword of Mana ugyanis egy elég 
alaposan átgondolt, jól kidolgozott, gyönyörű szél 
RPG jellegű darab. Még így, komolyabb gjameksé 
tegségekkel is ott a helye a legjobb GameBoy Ad- 
vance RPG szerűségek között, bár az is igaz, hogy 
az élvonaltól, a Golden Sunoktól és a Final Fantasy 
Tactics Advance-től jelen- 


tősen le van maradva. Akit a fentiek és a mellékelt 


képek meggyőztek, és talán együtt tud élni a csapni- 
Való mendregdezárzéli az féllél kül Eny ég GlBegy 
próbát. 

Credo 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika kiváló 
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E TE. jó 
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: B jó 
1 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 
v lélegzetelállító, színes és frankón 
animált grafika, korrekt sztori 


X túlbonyolított, nehezen kezelhető 
menürendszer 
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A Natsume Inc. Harvest Moon (Japánban Bokujou Monoga- 


fen omóljlélsorozata bán viszon og Új ntége mú elég 
nagy múltra tekinthet vissza. Amennyire sikerült kiderítenem, a 
Sorozat elő része még SNES re jelent meg 1996-bon, amit 
még a Pack-In-Video fejlesztett, ez után pedig a Victor Interac- 
tve Software vette kézbe a sorozatot, az új cég a négyszínű 
B-re 1997-ben készítette el a Harvest Moon G-t, majd 
GBC-re 1998-ban a Harvest Moon GBC-t, 1999-ben a Har- 
vest Moon 2 GBC-t és 2000-ben a Harvest Moon 3 GBC-. Ez 
utóbbiból Japánban tudomásom szerint két változat is megje- 
tea Boldov Monegatvi 63 Bag Mecs GiGi Ves- 


on] és a Bokujov Monogatari GB3: Boy Meets Girl (Boy Versi- 
onj, értelemszerűen lány és fiú főszereplővel. De készül 
sorozatban erősebb gépekre is epizódok, ilyen volt az Nó4-es 


Harvest Moon 64 1999-ben, a PS1-es Harvest Moon: Back to 
Nature szintén 1999-ben, az ugyancsak PS1-es Harvest Moon 
for Girls 2000-ben, a PS2-es Harvest Moon: Save the Home- 
land 2001-ben és a GC-s Harvest Moon: A Wonderful Life 
2003-ban, ami Jopánon kívül még meg sem jelent. Sőt készü- 
lőben van még egy újabb Harvest Moon játék is, az imént em- 
ített GC-s darab lényoknak szánt verziója, a Harvest Moon: A 
Wonderful Life for Girls. Remélem nem hagytam ki semmit a 
felsorolásból, így végül el is érkeztünk a cikk tárgyát képező, 
múlt év végén GBA-ra megjelent Harvest Moon: Fiendsof Mi: 
neral Townhoz, aminek egyébként szintén bejelentették mór a 
lányoknak szánt verzióját, a Harvest Moon: Friends of Minerol 
Town for Girtstt. Mi is lenne, ha a fiú és lány főszereplőt egy 
játékban választhatnánk ki, és nem kellene két külön játékot 
venni ehhez? A kérdés persze költői: kábé feleannyi Harvest 
"Moon játék kelne el, ergo sajnos ezt a sorozatot is elérte idő- 
közben a Pokémon marketing, kis változtatással ugyanazt a 
terméket többször is elsózzák az elvakult gyűlölnek, de per: 
sze legyen ez az ő bajuk. 


ÉN AKKOR IS VIDÉKI 
SRÁC VAGYOK 

A játék egyébként nem más, mint egy masszív parasztszimu- 
látor, ha valaki számára ez a képekből nem derült volna ki. 
Egy vérbeli tenyeres-talpas földművelő és állattenyésztő gazda 
mindennapjaiba kóstolhatunk bele, annak minden előnyével 
(például megszületik egy kisborjú vagy kiscsirke) és minden 
hátrányával (pénzbe kerül az új állat, a takarmány, minden, 
ha máshonnan nem, hát a híradókból tudhatjuk, hogy a goz- 
dák élete nem fenékig tejfel, ezt most át is élhetjük virtválisan), 
Érdekes módon a játék valami eszméletlen népszerűségnek ör- 
vend, legalábbis ezt szűrtem le az amerikai netes fórumokból, 
ahol kábé úgy várták, mint a legújabb Pokémont. Ennek véle- 
ményem szerint egyrészt az lehet az oka, hogy az urbanizált 
világban a legtöbb gyermek már városba szik, így szá 
mukra az ismeretlen vidék, amit csak a TV-ből vagy futó láto- 
gatásokból ismernek, csupa kaland és kacagás, ugyanakkor 
az is jól eladja a játékot, hogy viszonylag egyedi kezesi ró: 
adásul, mint a mellékelt ábra is mutatja, jól meg is játékosíha- 
tó. Kevés ilyesmi létezik, kommerszben nem ugrik be egy sem, 
és a gorózsfejlesztések közül is csak a kender nevelgető játék- 
ra emlékszem, ami szintén a növénytermesztés körül forgott, 











e. 
Sokan nevezik a játékot RPG-nek, én láttam már ennél eny- 
hébb túlzások esetén is fejeket hullani (például amikor Diablo-t 
vagy Diablo klónokat tituláltak egyesek 
RPG-nek), szerintem ez inkább egy mene / 
dzserjáték, némi életszimulációval nyakon. B 

öntve. Egyébként nem kevés párhuzamot 
vonhatunk a Harvest Moon: Friends of Mi- 
neral Town és a múlt havi Konzolban kive- 
sézett GBA-s The Sims: Bustin" Out között, 
ugyanis mindkettőben tenghetünk-lenghe- 
tünk egy kisvárosban, csajozhatunk, meg 
minden, ráadásul az a játék is egy farmon 
eezdődött, ahol a nagybál dns egi j 
formernek kellett besegítenünk, mielőtt önől- 
lósodtunk kelés ; E 
Az anyag még háttértörténetet is. ! 
kopott, amit kezdéskor végigmozizhotnk ! home 
hősünk, egy fiatal srác (mint említettem a 6 
hölgyeknek is vele kell beérniük a nekik kiélezett 
lenéséig) hátizsákkal érkezik egy farmra, ahol egy intézőtől 
megtudja, hogy a farm tulajdonosa meghalt, minden ingó és 
ingatlan vagyonát pedig rá hagyta. Ekkor héroszunkat megro- 
hanják az emlékek, elmeséli, hogy kicsi korában a szülei d 
hozták vidékre, hogy a gyerek ne csak hamburgerben lásson 


porosan 


hen 


















KÖNYÉKIG6 A TRÁGYÁBAK 





ezsezkéneeztt EE tá szi tőtEZZI 


irkét, a gyermek elkódorgott és el is veszett, vé- 
non kötött ki. A farm tulajdonosa, egy mogá- 






golt a bocin, kergette a csirkéket, no 
meg egy helyi kislánnyal is össz- 

t. A könnyes búcsú 
után sok évig levelezett a srác és 
az öreg, ám a former fél éve 
nem adott hírt magáról, 


így hősünk felkerekedett, és most végül egy egész farm fenn- 
tartása szakodt a nyakába, pestiesen szólva: így járt. 


ÉLET A FARMON 


Kezdetben jószágok nélkül, egy elgazosodott, elkkövesedett 
S pt. neki ű kalandnak, tehát mindent magunk- 
nak kell megteremtenünk és megvásárolnunk. Ekkor még vi- 
szonylag kevés lehetőségünk van, például elmehetünk a bá- 
nyába követ fejteni, vagy elodhatjuk a méhek által készített 
mézet. Ahog rapodik a vagyonunk, vehetünk tyúkokat, 
teheneket és ákol, ezek számóra természetesen a napi ta- 
karmányt is meg kell vásárolnunk, tehát ezzel is komolyan 
számolnunk kel. ugyanakkor ezek már rendszeres bevételhez 
is juttatnak minket, a tyúkok természetesen eladható tojást toj- 





mel jat 


A Karen 
fop getting 








k, a tehenek tejet adnak, és a birkák gyapját is értékesíthet. 
jük. Állatot tartani azonban nagy felelősség, rendszeresen fö- 
Tödnönk kell velük, noporta kel eletnünk őket, és mindegyiket 
es is mögé a kötődés sére még ne- 
vet is kel adnunk minden egyes jószágnak, melyek egyházi te- 
metést is kapnak, ha elhullinak. Később egyébként még más ál- 
latokkal is találkozhatunk, alapban van például egy kutyánk, 
aztán idővel kapunk ajándékba egy horgászbotot, amivel ha- 
lat foghatunk, és egy kiscsikót, amit felnevelhetünk, és amivel 
lóverseny mini is részt vehetünk. Természetesen valószí- 
nűleg idővel még jönnek további állatkák is, amikkel én még a 
három Teás lán ton KELET ÉRT otta 
növénytermesztés is, a nagyon gyenge földünkről kaszával el 
kell távolítanunk a mindig visszanövő gazt, kőkalapáccsal a 











különféle méretű köveket, fejszével pedig a fodor és fa- 
rönköket, aztán fel kell szántanunk a területet, elvetnünk a ma- 
gokat, a palántákat öntöznünk, és végül a ő időben 


aratnunk is kell. Ez is. ég bonyolult dolog, egyrészt az 
eszközeinket szám dő ze fejlesztenünk külön- 






od za 
féle általunk bányászott érci 
jtségével, a nagyobb köveket 
példás csak fejlettebb kökalapáccsal 
tudjuk aprítani, aztán a rengeteg kü- 
löntéle megvásárolható mag velési 
ideje is más, ahogy a kifejlett növé- 
meka kes pódszetis 
A játék lényege felületesen ennyi 
lenne, tegy a gazdaságunkat minél 
jobban feltejlesszük, minél nyeresé- 
gesebbé tegyük, de ha csak ennyiből 
állna az anyag, baromi unalmas len- 
ne (legalábbis számomra, engem 
még a ktyasétállotás és virágöntö- 
zés is untat, nem is tartok ilyesmit, de bizonyára sokan élvezik 
ezt élőben és egy játék keretében virtválisan egyaránt). Szerin- 
tem a tanyán végzendő monoton munkán túl válik valamivel ér- 
dekesebbé a játék, bemehetünk ugyanis a kisvárosba és elme- 
herk keretik a hegyekbe is. Ez vlbijaten Klsekér 
dekesség nincs, csak a tőn és a vízesésnél tölthetünk ro- 
mantikus perceket a barátnőnkkel (ha már szereztünk magunk- 
nak egyet), továbbá még a bányában bányászhatunk, és a 
gyi termáltóban vehefük alá magunkat kén 
rának. A városban főleg olyan formokat 194 junk, ahol jószá- 
got és takarmányt vásárolhatunk, de van pár bolt és egyéb lé- 
tesítmény is. Ilyen a szupermarket, a kínai bolt, a borpatika, a 
favágóműhely, a kovácsműhely fékszer is van itt), az étterem és 
szlado, akö gvérlaniegjb beépített segítség), a Ez 
(ha lebetegedünk, ide kerülünk) és a templom ( ónhatjuk 
HAL ha későn kak ke, vgy ssaltánález álla- 
I), no meg a néhány magánház. Ami pedig a legeslegér- 
dekeszbb, hogy a kgöbb bolt vagy létesítmény családi 
vállalkozás, szinte mindegyiknél van egy-egy szemrevaló fiatal 


lányka is, akit meghódíthatunk, igaz szinte mindegyiknek van 


6 


ígatk 


már falubeli udvarlója, és itt ritkán van lehetőségünk 
interaktív párbeszédre, geza led itt sokkal de sokkal ne 


ekeltsee, t. Én három nap alatt 

sem irosítani (gondolom ez a cél 

el LGATÁÉT, legtöbb, kinleklzetg Nt a 

szupermar 6 im egy zacsi magot, a 

fogadós lányától pedig két zengő zsztee 
KONKLÚZIÓ 

A játék alapötlete egész jó, biztos vagyok benne, hogy s0- 

kaknak be fog jönni felen, is csak lt ll nés 

nem vagyok igazán gazdálkodó fípus, még úgy sem, hogy a 

GBA ts nem szimulálja a trágyaszagot , eyes 

a ósítás sajnos mégsem igazó ő. A zene més 

snegeieíts ba nigenzínígyő Azeeniga 


aka ( 











relt, a grafika pedig igazán csapnivaló. Továbbá, mint említet- 
tem maga a játékmenet is eszméletlenül monoton, a napjaink 
nonstop robotból és vásárolgatásból állnak, és az emberekkel 
való kommunikáció és csajozás is totál lapos, gyakorlatilag 
kevés ritka, előre programozott eseményt leszámítva (mint 
amilyenek a fent említett apróbb hódításaim) nem is létezik. 
Biztosan lesznek ismét netes fórumozók, akik megkérdőjelezik 
a lenti értékeket, hiszen nem mindenki ízlése azonos, minden- 
esetre én ezt így, ebben a formában közepesnél jobbra nem 
tudom értékelni, szerintem az alapötletet ezerszer igényeseb- 
ben és szórokeztotábban ú meg ketetvoa oldani ezen a 
platformon. Akit érdekel ez a földművelő és állattenyésztő élet- 
mód, az azért tehet vele egy próbát egyéb lehetőség híján, de 
aki életszimulációra vágyik, annak a The Sims: Bustin" Outot 
ajánlom inkább - azt viszont nagyon. 








jloi 


Végre itt van, végre megérkezett az első eredeti GBA-s Ma- 
rio játék. Úgy (8 a Nintendo végre kezdi emberszámba, izé 
gépszámba venni ezt a masináját is, eddig ugyanis, mint tud- 
juk, minden ezen a gépen megjelent Mario anyag átirat volt 
LÉNÉTET régebbi Nintendo gépről, még ha egyes darabokat 
grafikailag és zeneileg fel is javítottak valamennyire, A Super 
Mario Mn a Mario Kart Super Circuit, a $uper Mario 
Advance 2, a Yoshi land: Super Mario Advance Jésa Su 
per Mario Advance 4: Super Mario Bros. 3 után megjelent 
végre a Mario €. Luigi: sar Saga is, meglepő módon 
nyugaton valamivel korábban, mint Japánban, ahol a Mario 
§ lvigi RPG címet kapta. Mint az a japán címből is sejthető, 
ez az új Mario. produktum bizony nem egy szokásos ugrálós, 
úgynevezett jump nírun darab, hanem a Nintendo ezúttal is 
megpróbált inkább az RPG irányba elmenni, ahogy tette azt a 
SNES-es Super Mario RPG-vel 1996-ban (amit a SgyareSolt 
fejlesztett kívülről) és az Nó4-es Paper Marioval 2000-ben. 
RPG-nek titulálni talán ezt a játékot is túlzás lenne, minden 
esetre az elmondható róla, hogy egy RPG elemekkel dúsított 
darab, amolyan nagyon ! lájtos, s gyerekek számára sem 
túl bonyolult RPG szerűség. 





A játék története mi más lehetne, mint a szokásos: Barack 
Hercegnő (Princess Peach) újfent bajba került. Most abból 
alakult ki a kalamajka, hogy a jó hercegnő egy küldöttséget 
fogadott a Babbab Kirólysá Gál jból (Bganbean Kingdom), és a 
Tas ajándékot adott át a Bab Királynőtől, a kül- 
szándékai azonban alantasak voltak, az ajándék pe- 
úg trükkös, kiugrott a ládából egy bohócfej, :gézfelhőt fújta 
hercegnőre, és ez által elrabolta a hangját. Némi lysergic 
acid diethylamide is kerülhetett a gázba, mert a hercegnő 
masszív LSD tripen vett részt ez után, mindenfelé psychedeli- 
kus színeket látott kavarogni, meg ilyenek. Mellékesen jegy- 
zem meg, nagy anyagosak lehetnek a 
Nintendo fejlesztői, mert az ilyen LSD 
tripek gyakran előfordulnak a játékaik: 
bon, úgy a gomba téma is mindi 
Tiszdés es és mint tudjuk, sok gombataj- 
tával is frankón be lehet állni. 
A következő jelenetben a kis Bolond- 
jomba (Toad) fut be a Mario fivérek- 
áz. hogy hogy elújságolja a szörnyű történé- 
seket, és a segítségüket kérje, Luigi ép- 
ruhát tereget, Mario pedig a zu- 
jak alatt van. Ekkor már meg is kapjuk 
észben az fényfést nogy fledatvér 
ránk a kis fickóval, be ke nyomulnunk 
a fürdőszobába, és személyesen kell ér- 
tesítenünk a nagy Morio-t. Hőseink é 
pen akkor érkeznek a palotába, úrét 
a gonosz, tüskés teknősbéka, Bowser jó 
szokásához híven ismét el akarja rabol- 
ni a hercegnőt (ugyebár ez a mániája, 
a legtöbb jöbb konfikuzt ezzel szokta okoz- 
ni), ekkor ismét megkapjuk az irányítást, 
és bele is kóstolhatunk a harcba, meg 
kell kicsit gyepálnunk Bowsert. A harc 
után hőseink is megtudják, hogy mi is 
konkrétan a probléma a hercegnővel, 
azaz, hogy a fent említett nagykövet e 
rabolta a hangját, ráadásul lecserélte 
azt mérgezett tanggal. Ezt Barack Her- 
cegnő rögtön demonstrálja i is, amint ki- 
nyitja a száját, szörnyű szitkok jönnek ki 
rajta (amolyan képregényes ikonok, 
nem tényleges, F : betűs szavak), melyek mind leesnek a be- 
szédbuborékjából, hatalmasakat robbannak, és megrengetk 
E jész kastélyt. Természetesen ez nem maradhat ennyi- 
őseinkre vár a feladat, hogy felkerekedjenek a Ke 
he Királyságba, visszaszerezzék a hercegnő hangját, és ki 
is gyógyítsák. Meglepő módon a fivérekhez csatlakozik Bow- 
ser TAK ilyen állapotban neki sem kell a hercegnő, a 
szándékai persze nem teljesen tisztességesek, a rendbe ra- 
szséges hercegnőt természetesen majd el akarja ra- 
Fiat annak az Kö) A reptéren aztán végleg 
megkapjuk az irányítást, pár dolgot és információt még be- 
jthetünk, aztán Bowser repülő szerkezetével útnak is in- 
Mivuk é és megkezdődik az újabb nagy kaland. 


Nari RPG SES ert Hord vldérekvalonit Dirra 


ne drserzdet E rejtette 
ló GBA ra, Nagyon ajánlom mindenkinek, 
szereti — ek a 
Si av 
világa. Lehet spórolni ról Na- 
ÉSE gamel 9.5 pont! 
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Mint említettem, erősen RPG jellegű játékról van szó, 
ugyanakkor egy végtelenül leegyszerűsített darabról, ami 
mellesleg sokban hasonlít a sorozatra, a kamerája is 
olyan felül-oldalnézetes látványt tár elénk, természetesen izo- 
merrikust, nem per: fvikust, ez sajnos nagyon sokszor za- 
varó is, gyakran nehéz ii, hogy hova ugrunk, az aluk- 
ról megbökhető tárgyak zeélén szerencsére az árnyékok 
valamennyire a segítségünkre vannak. A két bajuszos fivért, 
a két vízvezeték-szerelőt, a vörös munkaruhás, alacsony, kö- 
vér Mario-t és a zöld munkaruhás, magas, sovány Luigit 
egyszerre kynáaNT mindig az első karaktert követi auto- 
matikusan a hátsó. A sorrendet bármikor változtathatjuk a 
Start segítségével, ugrani vagy bármilyen más akciót kivite- 
lezni pedig az A és B gonbolkál tudunk, az A mindig az elt 
ső karakter akciógombja, a B pedig a másodiké. Ezek rend- 
szerint ugrásnak k felelnek Inek meg, erre utal a sarokban a két 





mb ikonja és melletük a fel nyil, de a dolog helyzet érzé- 
ceny, ha egy mósik karakter mellett állunk, a száj ikon je 
nik meg és 


élhetünk, a ekiáléje az cláugot tárgyak 
Közelében jelenik meg és kutatást jelent, és így lovább. A 


ségével hívhatjuk elő, ebben 
nem túl nehéz eligazodni, har 
csak az elején nem a sok 
rövidítés miatt, ennek fő- 
oldalán KELTA a pén 
zünket és a játékidőt felül, 
alatta Mario és Luigi aktvális é 
maximális HP-jét lenergjáját), BP-jét 
(ros. Pönjét azaz teslvérponíját, 
ami a kombinált speckó támodá: 
és szintjét. Aztán a bal oldalon még né 
ü ikbe is, a felső ikon alatt hőseink 
ói s eki kerülünk, ahol a tárgyak három lapoz: 
tet és ruhákat toló vá és azt, n változtatjál 
az értékeket, a harmadik alatt a részletesebb statisztika fo- 
god minket (ez utóbbi két menüben az L és R váltja Mario-t 
1 Luigit), az utolsó ikon pedig a térképet hozza elő. A sta- 
oldalra még é kitérni ré is a rövi: 
dések miatt: a POW a támadóerőt, a DEF a védekező ener- 
ját, a SPEED a sebességet, a STACHE (a moustache, azaz 
jusz szóból következően) a szerencsét és karizmát, az EXP 
8; késése Pontot, a NEXT pedig a rk szolgá 
sz szükséges tapasztolati kirsseztókea A rendszer 
tehát nem a Gee jöleke si persze nem is baj. 

A horcrendszer elég érdekes, ebben a játékban is a körök: 
re osztott harcos anyagokhoz hasonlóan külön harci módba 
kerülünk, ha megtámadnak minket, vagy mi támadunk meg 
egy ellenséget (ezt azzal érhetjük el, ha a delikvens fejére 

i segE ts Szoba itt a harc csak fé- 


akire sor kerül, az választhat a 
támadási és cselekvési lehetőség 
Kezdetben még mást nem tudunk tenni, 
mint ráugrani az egyik kiválasztott ellen- 
félre A-val vagy 1 i-vel, és ha a legvégső 
pillanat dő egy szállal duplán 
pe a a érze sebzünk. 
n lehetőségünk nyilik tár- 
His elmenekülésre é éle 
inált, úgynevezett tesívér tár 
sokra (Bros. Attack) is, melyekben mind- 
mlétszgáaT 
megfelelő pil in A-t vagy B-t 
nyomnunk. Mivel még nem értem el a 
Ta te teát tele 
az ellenfél is rendszerint a fejünkre ugrik, ilyenkor szintén 
jól időzítve kell A-val vogy B-vel elugranunk, és ha még job- 
in nk, ebből akár ellentámadást is összehozhatunk, 


ha pont a támadó fején landolunk. 


A ks tehát így megy, barangolhatunk különféle világok: 
moyen ZAL; ű játékmotor segít tet 
öles E Bé KE élés 
ügyességünkre, ugyanis akadnak trükkösebb ugrással dér 
hető helyek is, aztán gyakran részesei lehetünk jópofa átve- 
zető részeknek, fokozatosan sok új dolgot onuhhatunk, és 





A BAJUSZOS TESTVÉRPÁR ÚJBA AKCIÓBAN 


































persze állandó- 

an harcolnunk is 
kell, mindezek tetejé- 
be számos mini 


jól belőtt ze- 
a angulatot, és bárg 

grafika elég kevés szí Túl, 
azért jól meg van rajzolva és rojzíime 
sen plasztikus. Talán csak egyetlén az róbb 
negatívumot tudok felhozni a játék ellen: 
mind a történet, mind a hanguk 
menet a korábbi Mario játékokhoz viszonyít 
va kissé gyerekesebbnek tűnik, erre utal az Bé 
hogy 3 éven felülieknek ajánlják, és én is 
zem, hogy kábé 5-9 éves korosztálynak sű 7be, 
míg a Mario platformereket ugye kortalanul élvezhette 
mindenki. Ez persze nem feltétlenül teni sőt kevés 
olyan játék születk, amivel a kisebbek tudnak 
játszani, csak felteszem, az olvasóik többnyi rre fizen- és 
Kezét abban a korosztályban Pk szerintem 
csak az igazán elvakult Mario rajongók tu nák ezt fel- 
hőtlenül Bezi Tehát a játék igazán remek, nincs vele 
semmi pr , csak a szokásosnál egy kicsit mégis 
Me gyerekesebb, bár azért idősebb fejjel is el 


le valamennyire szórakozni. 









TEAT ANA d 
jó 
jó 
jó 
jó 
jó 

1-2 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


./ végre egy eredeti mario játék gba-n 


x nagyon gyerekes, de ez persze nem 
akkora probléma 
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KISTESÓ SZÜLETIK 


A BioWare által fejlesztett és Interplay által kiadott 
Baldurs Gate eredetileg PC-re jelent meg 1998-ban, és 
megjelenésekor azonnal kirobbanó sikereket könyvelhe- 
tett el. Nem csoda persze, a játék egy Diablo direktklón 
volt, a Blizzard Entertainment 1996-ban megjelent Di- 
ablo-ja pedig teljesen újraírta a hack"n"slash RPG sze- 
rűségek történelemkönyvét, természetes, hogy sokan 
kezdték el másolni. A Baldur s Gate azonban sokak 
szerint még mesterét is felülmúlta, így hamar folytatta is 
diadalmenetét, megjelenése után egy éwvel, 1999-ben 
befutott a Baldur"s Gate: Tales of the Sword Coast című 
küldetéspakkja, ezt követte 2000-ben a Baldur:s Gate 
I: Shadows of Amn című folytatása, majd ennek Bal- 
durs Gate II: Throne of Bhaal című küldetéspakkja is 
megérkezett 2001-ben. A verebek már csirjpellék a 
Baldurs Gate III eljövetelét is, sőt néhány buzgó netes 
bolt fel is vette az előrendelhető játékok listájára, de 
legjobb tudomásom szerint ezen a játékon soha nem 
dolgozott a BioWare, mert elvesztette a játék PC-s jo- 
gait, persze a jövőben ez még isztózódhat, vagy 
összehozhalja valaki más. 


T 


Szerencsére idővel az Interplay eszébe jutott, hogy 
PC-n kívül is van játékos élet, ezért a konzolosok szó- 
mára elkezdték gyártatni a Baldur"s Gate: Dark Allian- 
ce című sorozatot, melynek azonos című első része 
2001-ben jelent meg PS2-re, 2002-ben X-re és GC-re, 
2004 legelején pedig a kis GBA-ra is befutott. A teljes- 
ség kedvéért még természetesen említést érdemel a Bal- 
dr:s Gate: Dark Alliance lis, ami Pár napja, január 
végén jelent meg PS2-re és X-re egyaránt, ennek úgy 
tűnik nem lesz GC portja, valószínűleg az előd rossz el- 
adásokat produkált a Nintendo nagygépén. 


A GÓRCSŐ ALATT 


A cikk tárgyát képező 
GBA-s Baldíris Gate: 
Dark Alliance elég hű áti- 
rata a régebben megjelent 
PS2-es (ezt Dzson tesztelte 
is a 2002. januári Konzol- 
ban), X-es és GC-s nagy- 
testvéreinek, persze jelen 
tősen megváltozott a grafi- 
ka és zene, vannak válto- 
zások a pályákban és kar- 
akterekben is, de alapve- 
tően mégiscsak egy vi 
szonylag pontos konverzi- 
éról van szó. Mint a soro- 
zat minden tagja, ez is az 
egyik legrégebbi és leg- 
népszerűbb szerepj ék, a 
Hasbro tulajdonában levő Wizards of the Coast által 
kreált Dungeons £ Dragons szabályrendszerén alapul, 
és annak Forgotten Realms nevű világában játszódik. 
RPG-nek ennek ellenére mégsem lehet igazán nevezni, 
mert szerepet sajnos nem nagyon kell játszanunk, csak 
cséphadaróként megállás nélkül a szörnyeket darál- 
nunk, vagy, hogy Dzsont idézzem "csak mennünk kell 
és itanunks. Ez a sorozat egyik legkomolyabb hátrá- 
nya, és sajnos ez alól ez a változat sem kivétel, talál- 
kozhatunk kisebb-nagyobb küldetésekkel, el kell men- 
nünk jobbra, és a labirintus végén le kell győznünk egy 
beholdert, el 4 jmegrür közli 8 a HnE labirintus 
végén egy sárkánnyal kell leszámolnunk, de a sztori et- 
tól föggetenül nekem is sekélyesnek tűnik. 


Ez a rész történetesen arról szól, hogy egy ifjú kalan- 
dor (nincs karaktergenerátor a játék lején, 
csak feet etünk, csak féi ök, ken 
osztály: 5, és íjász közül választhatunk) ér- 
TELL KláS E sókeekhe várósálán hegy 
megcsinálja a szerencséjét. Alig jut be a városfalon be- 
lülre, azonnal kirabolják, leütik és kis híján meg is gyil- 
kt ásás har a EzSS TT azt 
tanácsolják, in a közeli 
Fázkka lo ramukatajors kelllteljüáöetytén 
j$szaka. Az irányítást az Elídal Fogadóban (Elísong Ta- 
ver) kapjuk meg; ahol rögtön ki 
többször is, a csapos höl té 



















MARTIN BELESZŐL! 

Neko ke ELMÉM ei ezeti 
esszzá ae elseje áee ee lee elle 
csássátok meg nekem tehát, hogy nem merültem el túl- 
ee JELET e ee ree Ke 
Cedar te MM zás Tee eláe ár 
game grafikája nagyon baba, és a játszhatósággal sem 
akadtak gondok. Van viszont egy negatívum, amit meg 
TETEL Ti 
ÜK ee esete Vá át sze álelleel 
intő jelként értékelhető... :( 


SZÖRNYHENTELÉS EZERKÉTSZÓZZL. gjipe 





dalló előtti titokzatos férfihez kele minket, akitől ka- 
punk fegyvert, kulcsot és egy küldetést is. A fogadó pin- 
E; kissé a patkányoktól, melyek között 
a legkisebb is kutya méretű, így egyből el is indulho- 
tunk az első küldetésünkre. 


A játék nem oszlik igazán elkülönülő küldetésekre, ha- 
nem csak három nagyobb fejezetre (ha minden igaz, 
én még csak a második közepénél járok), ezeken belül 
szabadon kószálhatunk nagyobb területeken, beszélhe- 
tünk akárkivel és visszamehetünk a már bejárt részekre 
is (gyakran vissza is kell), ez a szabadság határozottan 
tetszik nekem. A sok beszélgetés során pedig nem csak 
a főbb küldetésekre kapunk megbízatásokat (és rend- 
szerint kulcsot az elérésükhöz) , hanem rengeteg apró 
melléküldetést is ránk bíznak, több alkalommal meg kell 
tisztítanunk patkányoktól vagy pókoktól lakásokat, vagy 
visszaszereznünk a kirabolt emberek értéktárgyait, eze- 








































kért természetesen mindig 
hasznos jutalom üti a mar- 
kunkat, van amikor több- 


ször is. 


TOR 
JÁTÉKMENET 
Az anyag, mint az a mellékelt képeken is 
zi blbaelonven 45 ket Tk Vir- 
tvális kamera által leképezett izometrikus világot tár 
elénk. A harcrendszer természetesen ezúttal is valós ide- 
jű, minta sorozat korábbi részeiben és az azokat ihlető 
Diablo játékokban is; tehát egyszerűen menjünk az ellen- 
fel közelébe, forduljunk felé, és kezdjük el csapkodni az 
fe ül a kardunkkal, buzogányunk- 
kel Fejzéslkelvogy egyéb dagól eztözinkle; 
Térmészekezén dléklAI szét més hlegű egyenek 
és támadások is, az íj segítségével távolból is tá- 
madhatunk hasonlóképp, és varázslattal szin- 
túgy, én mindenesetre a harcossal nyomul- 
tam csak eddig, a varázslót nem tapasz- 


vagy varázslattal, ehhez az L gombot kell nyomnunk. A 
B gomb az általános akciógomb, ez helyzet érzékeny, 
lépcső közelében lépcsőmászás, ajtó közelében ajtónyi- 
tás, láda közelében lódanyitás, ember vagy más lény kö- 
zelében beszélgetés, tárgy közelében tárgyfelvétel és így 
tovább. Ezeken kívül még említést érdemel az LA kom- 
bó, amivel gyorsan energiaitalt ihatunk, és az L48B kom- 
bó, amivel hasonlóképp varózserőt növelő italt, ezek 
mellett az R segítségével gyorsan válthatunk a különféle 
használatbat ertípusaink között (például kard, 
buzogány és íj között), a Start pedig a tárgymenüt és 
egyben status ablakot nyitja. Ez utóbbiban felül a terhe- 
lésünket és maximális terhelhetőségünket láthatjuk, mel- 
lette a pénzünk mennyiségét, jobbra a karakterünket a 
a ji felszerelésével, balra, a nagy területen pedi. 

ét ablak között válthatunk. Az első ablakban vannak a 
fegyvereink, a másodikban a ruháink és pajzsaink, a 
harmadikban a gyógyitalaink és varázsékszereink, a ne- 
gyedikben a részletes statisztikánk, az ötödikben a va- 
rázslataink és képességeink, a hatodikban a küldetése- 
inkhez tartozó tárgyaink, a hetedikben pedig egy apró 
options menő, a leglényegesebb itt az állásmentés, saj- 
nos ritka a konzolos játékokban, hogy bármikor menthe- 
tünk állást szabadon, itt szerencsére megtehetjük ezt, ami 

nt dicséretes. A legtöbb menüben egyébként az A- 

val GölEMk fel vagy keze sélee tó tár- 
gyot épességet, az R-rel pedig a tár- 
gyokat ek juk, a képességeket pedig — ha 
van rá lehetőségünk - fejleszthetjük. 


A játéknak van pár komolyabb hátrá- 
nya, ugyanakkor néhány hasznos, jó 
öllet is belekerült, például pihenéssel 
is növelhető az energia és varázse- 






taltam Te A támadás mellett vé- 
dekezhetünk is pajzzsal d [A A 


b 


rő, továbbá, mint említettem bárhol menthetünk. A 
legnagyobb hátránya szerintem az, hogy gyakorla- 
tilag nincs zenéje, még főcímzenét sem kapott, csal 
két másodperc dallamot, ezt a hiányosságot ráadá- 
sul nem kompenzálja valami nagyon ütős hangha- 
tás-orgia sem, továbbá a hang mellett nagyon hiá- 
nyoltam a beépített térképet is. A grafika szerintem 
korrekt, eléggé fakó, de valahogy számomra mégis 
tűrhető, olyan 3.5-ös értéket adtam volna neki, jóin- 
dulattal megkapta a 4-est. A játékmenet, szavatos- 
ság és hangulat trió azonban megint nem a leg- 
jobb, kissé monoton, kissé egysíkú és kissé unalmas 
az anyag, én nagyon szeretem az ilyen jellegű játé- 
kokat, de még én is így látom, sok fórumozó azon- 
ban még ennél is tovább ment, sokan nevezték min- 
den idők legrosszabb és legunalmasabb GBA játé- 
kának. A kritikusokat is megosztotta az anyag, volt, 
aki a legjobbak között emlegette, volt, aki nagyon 
fikázta, a többség azonban hozzám hasonlóan a 
GBA játékok középosztálynak felső rétegébe sorolta. 
A GBA-s Baldur"s Gate: Dark Alliance tehát alapjá- 
ban véve elég kellemes játék, de sokkal jobban is el 
lehetett volna készíteni, a téma szerelmese- 
inek (sok alternatíva híján) 
azért nagyon ajánlom, más 
ig, ha teheti, próbálja 
űi vásárlás előtt. 
Credo 







BALDUR"S GATE: 
DARK ALLIANCE 


grafika: jó 
játszhatósá jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: közepes 


1 Játékos 
mentés kártyára 





v viszonylag kellemes darab, 
és bárhol menthetünk benne 
X a zene nulla és zörej sincs sok, tg 
no meg kissé unalmas í 
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üzletekben 
Március 
elejétől 
korlátozott 
példányban 
5g.999.- 














load (nem, nem Mátrix!) minden 
CL ALL LAS e el 
szórták a félévit, úgyhogy nyugi van, 
egyetemen pláne kevésbé kell spulniz- 
ni a vizsgaidőszak végeztével, a dol- 
gozó népnek meg má" úgyis mindegy 


e [EGG LL ae 


DELKOG L Ge SZU LÉ) 
minden évben új csoda: amint meglá- 
tom a nagy fehérséget odakint, egyből 
vetem magam a lejtőknek. Nem szá- 
mít, hogy szánkó, deszka, nylonzacs- 
kó, csak csússzon. A gaming mellett ez 
az, amit soha nem fogok kinőni. No, 
meg ilyenkor az utak is csúsznak, így 
néhány, száraz aszfalton 300 lovas 
motort és atom kéziféket igénylő ma- 
nővert is kivitelezhet az ember a 40 
pacis, dobfékes Skodával. Ezt fejben 
tartva hajtok neki egy kellemes, bor- 
zasztó széles és szépen ívelő kanyar- 
nak. Hely van böven, út merő jég. 
Gondolkozom vállaljam-e a megméret- 
tetést. Fenébe is, mellettem senki, egy- 
szer élünk! Gázra a lábat, visszagang 
hármat, kettőbe ötvennel, út mint a tü- 
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kör. Sebaj, a volánnál Rad McRae. 
Gyün" a jobbkanyar. Enyhe fék. Balra 
TALAL ELLA LL LEÜL S 
fel az égbe, popsi kitesz, ellenkor- 
mány, csőgáz. Nem lesz túl szép a 
drift, de a lényeg érződik: csapja a 
popsit a csehszlovák rettenet, én meg 
CRLICL TO árt KG ES LT EZZEL Pa 
EL e ee LOS LT ee 
zik egy homokosfehér Astra szép kék 
e GIL CEL CT ele LL ÉG e 
vök, készítem a forgalmit, bedobom a 
bárányarcot, gondolkozom a mentő- 
szövegen (, Um, picit meccsúsztam" és 
a nagy pánikba! a gázt találtam el a 
fék helyett. Amúgy református keresz- 
tyén" vagyok..."). Szerintem azért úsz- 
tam meg egy pi 
telt közeg az életbe" nem tudott volna 
megállni a jégen. Még aznap , ráfóku- 
EEG are at dát 
kb. 10 centire állt meg a hátsó ki 
CEST ALLT C ILLE LÉ] 
ményekhez képest egészen klassz le- 
MCOGÁLI OLAS zá tl 

(Mi az újpalotai TESCO hátsó parkolójába 
szoktunk járni csapatni a driftet, amikor leesik az 




















első normális hó. Éjfélre megyünk, akkorra már 
összejön 7-8 kocsi, beállunk , menetirányba", és 
PSLT TAN ELNYELŐ] 


Boldog Újévet kedves 576 Konzol team! Pár 
kérdéssel fordulok hozzátok. Az egyik kérdésem 
az lenne, hogy... várjunk egy percet mert ezt 
előbb elölről kéne kezdeni. Szóval: Egyszer volt, 
hol nem volt, még a konzolhegyeken is túl, na ott 
élt egy gyerek, akit úgy hívtak hogy tött". 
(Szép neve van. R) Na hát neki lett egy PS2 
e ek es ZNI 
MENNE betettek neki egy full chippet 
(vagy mode chippet nem tudom, na ugyanaz 
nem?) (...) Na csá, Nyisztor(294) voltam. 

(Na, ez egy terjedelmes levél volt, amire Rad fi- 
CEZ ez A zeke sak eletu ze) 
FA Nee e Ea 
kinek sem kell elmagyaráznom, miért. Nyisztor, 
ilyenirányú problémáiddal kérlek más fórumok- 
[724 Fáj Fő) 


Üdvözlet nektek a Földről, kedves 576 Istensé- 
gek! (Direkt nem emeltem ki senkit, pedig a Mar- 
tin, a CSIPI és a kedves tördelő kisasszony meg- 
érdemelné! (Nem, tényleg nem emeltél ki 
senkit. R) Először is szeretnék egy kicsit s"gget 


nyalni: (legalább öszinte! :-D R) 4. éve ve: 
szem a lapot és teljes megelégedettséggel mon: 
dom: nincs olyan konkurens lap, ami megközelí: 
tené azt a fejlődési gyorsaságot, rugalmasságot, 
stílust és HE HOZZÁÉRTÉST, amit ti havon: 

ta nekünk - hű olvasóknak — csekély honoráriumi 
ellenében garantáltok! Szeretném ezt nektel 

megköszönni: köszönöm! (Popó kipipálva. 
R) Sajna az újság nincs nálam, úgyhogy nem tu-i 
dok hozzászólni a havi témához. De ha jól em-Ii 
lékszem most nincs is. Ezért csak annyit monda-i 
nék a régi konzolháborúval (ami hál!Istennek vé-Ii 
get érni látszik...) kapcsolatban, hogy: nekem azi 
PET TEANTS NÉ azt EE, 

a jó öreg sárgakazettás — amit egy Có4-es köve- 
tett. Kb. 5 évvel ezelőtt vettem életem eddigi leg- 
[dolt ee ÁD YAN [ok áuT 
kb. másfél évig boldogított. (Ezúton köszönetet! 
mondanék Kutaragi Ken mesternek is...) (Azért! 
szép nagy "9otx" az a PS, hogy ennyi 
embert kielégített. Nekem is megvolt ;- 
) R) (Nekem is! De nekem azt mondta, én va-i 
gyok neki az első! Martin :) Most egy Dreamcas-i 
ETNA ATS, 
pe Tee TT 
töttem, mivel 17 éves fejjel még SALT 
jövedelmem...) Xbox-ot is vennék. (Söt, ha 
lenne Phantom, azt is vennék!) (Söt, ezt 
a vityillót is megvenném itt a folyópar- 
ton! Mi ez? A Parlament? R) További jó 
munkát és sok sikert kívánok! Ui: Ha esetleg be- 
tennétek a Csevibe, tüntessétek fel az e-mail cí- 
See ez T SES ae d ee ST LL EeTU Le) 
érdeklődési körű/korú fiatalokkal. (Anyagiak 
kizárva, vagy ez ajánlattételnek minő- 














sül? ;-) R) Előre is köszönöm! Üdvözlettel: Sza- 
bó "Sion" Csobán, Tata, sion-bouncerOfreema- 
[Ati 

MAT TT Az UA Az TTL Vala] 
reggel. Minden napom így kezdődjön! Martin :) 


Üdv Radeon! A decemberi szám Csevije na- 
gyon ütött. Ha tényleg ilyen leveleket kaptok, 
LTIROKSÉBÉR SSE TÓ HTSA LÓÉT ÁÁ NAYTÉTHI JOVAL 
kezdésben említettél PC-t szidó leveleket. Az 
előzményük meg novemberben volt, sajnos ki- 
maradt az életemből - de pótlás alatt van —, 
ezért nem tudom, hogy miket írtatok akkor (ezt 
jól megtekertem). Először is gratula azoknak az 
emberkéknek, akik nagy konzolosként egysze- 
rűen a PC-s társadalom háta mögött rugdossák 
a platformot. Egyszerűen nem értem, hogy mi 
szükség van erre az egészre egy konzolos lap- 
bieN ár EA LST TT ee eleit e LELÉ L B 
LES LL GAS ee eköe e eflekeui 
nan jön valami és nem tudták az igényeket iga- 
zán eltalálni, vagy az irányítást hatásosan átír- 
ni.(Rudy, nevezz meg kettőnél több já- 
GYE ELL LL LL) 
NEM konzolról jött PC-re. Egyébként 
MEA LeCET TELET eat ÖL CIB 
zolos okosgyerekek anyázós levelet 
írni. R) Sokan azt állítják, hogy a PC, mint já- 
FÍETLKSETETORT ONOS ESÉST TT 
csak átalakul. (Ja, átalakul szépen konzollá. 
Veszel majd egy dobozt, PC van benne, csak 
ez bf ete elel elv AslA 
cserélni benne, és nem kell számítástechnikai 
Tesla keze Ea Vál VA Tá Te aStTSlA 
LETT ee e TS TT ZOV 
stuffhoz új drivert letölteni. Martin) Kevés akció- 
Keke e ikeÁ eke S s] 
valamit a box-osoknak?) (Azért ez kissé 
mókás megjegyzés volt. PC-re renge- 
teg RPG? PS2 szó mond valamit? :-) 
R), FPS hegyek (ebből kevés az igényes), de a 
konzol sikerek is megjelennek. (Az a gond, 
hogy a SIKEREK nem jelennek meg. A 
multiplatform szemét, az dől PC-re is, 
de azzal a PC-sek - köztük én - köbö 
annyit érnek, mint egy tekercs négy- 
rétegű szögesdróttal: van, de használ- 
ni nem igen lehet. Az utóbbi időben 
kb. 20 PC-s játék jön ki havonta. Eb- 
ből 15 a multiplatform-kavalkád egy- 
egy jobban / rosszabbul sikerült port- 
ja - ProEvo 3 átirat vért követel -, há- 
rom FPS és két RTS. Csók. Ja meg egy 
évben egyszer bedönget PC-re is az 
EA Sports garmada. Vannak húzós cí- 
mek PC-n - valamennyi NFS - igen a 
hez ad ALUL ELT ÜLET CLT 
otthona még mindig a jó öreg monito- 
ros - de fokozatosan elfogynak ezek 
is. R) Szerintem teljesen felesleges azon vitat- 
kozni, hogy melyik alkalmasabb játékra, mert a . 
válasz egyértelmű, hiába kiabálnak a kockafe- - 
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jűek... Mesélik hogy mivel játszanak én meg 
magamba bőlogatok, ez PS2-re van, ez Xbox- 
ra stb stb.... A konzol fanok meg nem veszik Fi- 
ret atete eket Aze ate te AN Ce 
net, mp3, filmek, (...én meg magamba 
bólogatok, internet, mp3, filmek 
vannak" DC-re, PS2-re, Xbox-ra, stb. 
Ami viszont nincs konzolra: túl kevés 
3.6 fps, textúra hibák in- 
kompatibilitás miatt, félórás bootpro- 
CETSC CEL OG UL OC L ELÉ LL Ctv 
et cetera. R) rengeteg poén (Ehh... Ne 
gyötörj! R) és ami a legfontosabb: multipla- 
Me DEGEN Igaz van konzolra is, de MO-n 
még mindig könnyebb 8 számítógépet össze- 
hozni mint mondjuk 8 PS2-őt. (Maradjon 
köztünk, de dolgozgatok azon, hogy 
ez ne így legyen. Egyébként meg pró- 
DTC ALÉLT ALT: LOL LL ő dot 
DET EL AA ET CL VAL] 
mozdulna a foteljéből, inkább ADSL, 
meg Chello, meg Istenharagja. Az on- 
line party pedig egy differens, a LAN- 
események nyújtotta örömöknél sok- 
MOLECLOTO LL JMACT ME LEO Ce 
sor versus tapintható realitás. R) Na 
elég ebből, nem akarom a békebíró szerepét 
játszani, de én a konzolháborút sem értem 
meg, ezt meg pláne. (Pedig Te is ré 
vagy ezzel a levéllel. Igaz, köl 
tán látód a dolgokat. R) Ez Magyaror- 
szág: kicsik vagyunk, kevesen vagyunk, szegé- 
nyek vagyunk, 48 mégis egymást marjuk állan- 
dóan. Anyázás az megy, el kicsit elgondolkoz- 
nának néhányan, talán lehetne egy értelmes 
gamer társadalmat kialakítani (konzol 8. PC) 
CLT E Sr ee LEZ ZÁ TÁG Tau 
valószínűnek. Túl csőarcok a PC-sek. 
Kérdezd meg öket egy Zeldáról! Per- 
sze a kivételt ismét fenntartjuk a szű- 
kös kivételnek. R) Üdv: Rudymester akinek 
még mindig nincs konzolja...(de lesz :-) 
(Szerintem vegyél egyet, és gyarapítsd te is a 
MKJ [Megelégedett Konzolos Játékosok] párt 
tagjainak számát! Tagsági díj nincs, belépő egy 
konzolmasina, biblia az 576 Konzol! Martin :) 











Megszokhattátok, hogy lassan min- 
den hónapban bevagdalok egy offto- 
pic levelet, mert ezeket is Töletek kap- 
iuk. Most nézzük meg mit alkotott Ja- 
CZ C CALL zá ALA ELL ÉLT] 
a janári Csevegőbe passzolt volna 
(nem, karfiol, nem kérek elnézést, amit 
írtam úgy is gondoltam. Ha gondod 
van keress meg valamilyen módon!). 


Üdvözlet mindenkinek! Böjtös Gábor egy kicsit 
elfogult, de mindenképp megfontolandó levele 
után úgy gondoltam, e JG levelemet komolyra 
veszem és erről a témáról írok. Mert az ugye túl- 
zás, hogy mindenki ennyire tapló Magyarorszá- 
gon, de azért elég Ha META EL 
elég kellemetlenül érintett, mikor a buszon pár 
kretén elkezdte kiröhögni, hogy milyen fejem is 
van (mellékesen nem rossz). Na már most ezek a 
...r0k (feltételezem) nem csak velem szenyóznak 
így, hanem bárki mással is, akit kinéznek ma- 
guknak. Egyszerűen ilyen az alapállásuk. 
Ugyanakkor nem tudhatják, hogy a kigúnyolt 
embernek épp tele van a puttonya az egész élet- 
tel. Hogy épp a 8 órás robotból megy haza, a 
[oDfe) Agsyátáátó fekszik [...] És igen, az embe- 
rekből szinte teljesen kihalt az empátia [...) szin- 
te az egész világban. [...] Mind a TV-ben, mind 
LE etet E áN zle e eeti bells e ástejajtselálogi 
tomra azokban a könyvekben, melyek mostan- 
ság jelennek meg, az jön le, hogy az a férfi jó, 
aki izmos, ,intelligens", jóképű, pénzes, jó dr 

ájú, és az a nő, aki szd alkattal pt tégi 
FELOL S e eMÉe e VET Máá ÁG uNi a ja 
hez jön hozzá mindkét nemnél, hogy milyen 
márkájú autója van. Aki ettől bármiben is eltér, 
azok a ,selejtek", vagy még rosszabb, ők a go- 
noszok. Nem azt mondom, hogy az emberek 
mind ilyenek, de tény, hogy ez az elvárás sokak- 
ra negatív hatást gyakorol. [...] Axel, ponto- 
san értem a problémádat és együtt ér- 
zek veled, de tudd, hogy - az én olva- 
satomban - nem a jó úton jársz. Ha 
gondolod, írj egy e-mailt, megbeszél- 


jük. R) 
(Én pl. mindig elmondom a Böjtös Gabinak is, 
hogy nem jó úton jár... Martin :) 


Szeva Radeon! Kérdésem a kövi: hogy lehetnék 
GBA tesztelő? Ha? Van egy GBA-m, de nincs ki- 


376 KONZOL 





használva és csak porosodik. (Különböző ap- 
róhirdetési felületek jelenthetik a meg- 
MCC kézazlásááti ili set ella Meus 
EAT te 
[saj tojile kelle elj Ld at) E THSS re tte es 
tet. Azonkívül szerintem Credo-nak nincs elég 
IR GEe ztette SA Lee Z s LAGE TU] 
Credo cikkeit, szerintem totál rendben 
ML LN LT ELT L EL LL LL. (e 
hogy nincs elég ideje? Hmm... R) GBA 
fert aaée szg e ölel ui 
szanak ilyenekkel! (Ööőő, hát eddig sem 
volt a leveled érthető és világos, de 
nagyjából ki tudtam korrigálni a fogal- 
mazási ... ,diszharmóniákat", Itt vi- 
ELT T LL LULU GOT ETT NÉ 4] 
Ha lehet, jó lenne egy ilyen próba! Pody (Nos 
Pody. Ogyin": a tesztelők nem azért 
húzzák itt az igát, hogy legyen honnan 
EG Lök LL NÉ VT EN TEL CTL 2 -L TB LA 
gyelmedbe Terestyéni Ferenc Nyelvtan, 
stílus, szónoklás című könyvét ;-) Kicsit 
szocreál, de első lépésnek kiváló. R) 

(Felhívtam Credo-t, azt mondta, hogy ha más- 
nak is adok GBA-s cikket, felvágja az ereit, de 
előbb az enyémet is. Nem mlési úgy meghalni, 
hogy még egy másik ember élete is az én lelke- 
men száradjon, úgyhogy bocs... Martin :) 





Boldog új esztendőt az 576 Konzol szerkesztői- 
nek és persze mindenkinek, aki olvassa ezt a 
ASS ka 
rok, egyszerűen csak megmondom az igazat. Hi- 
zet a 
csérném meg a szerkesztők tökéletes munkáját. 
Elég is a tömjénezésből, nehogy a fejetekbe 
szálljon. (Dehogy száll! Király vagyok! Király va- 
Ez Jaj, de nagy király vagyok! Martin :) Nos, 
még nem ismerjük egymást, ezért illene bemutat- 
koznom. Capoeiranak hívnak. Hogy miért, azt 
hagyjuk. Viszont csapjunk is bele a lecsóba. 
Nem tudom mi történhetett, de valami megválto- 
zott bennem. Valamiért már nem tudok az X do- 
bozom előtt órákat henyélni , miközben chipset és 
sört tömök magamba (Próbáld bekapcsolni, 
hátha... R) Pedig eddig alig lehetett elválaszta- 
ni tőle. A nővérem RÉS [ANETÉa] 
ezen tulajdonságom mibenléte végett. Hogy mi- 
ért nem tudja ezt értékelni? Azzal érvel, hogy 20 
évesen már nem szokás ilyesmit csinálni (bezzeg 
(Le veszel e LsaL Also 
verekedős progival és még nekem is nehezemre 
esik megverni. Lehet, hogy a titka a nyitott száj?) 
Adjatok valamilyen tanácsot, hogy ismét felhőtle- 
nül boldog Xbox tulaj legyek! Bit ig minden léte- 
ző konzol megvolt már, még Gameboy is. De tu- 
Cel se ee es Ge ee NO ATe a 
radhatott más hátra, mint a búcsúzás. Viszlát és 
ee TS aaa e N 
toknak. Tisztelettel: Capoeira, 2004. január 1. 
23:01. (A láng felszítása sztep-báj- 
sztep: 1. Nővéred elküld nekünk tesz- 
telésre. 1 (alternatív). Nöővéred betesz 
kuka. 2. Kontroller kölcsönad valaki- 
nek, aki nehezen elérhető. 3. Beszerez 
PGR2, Amped 2, Mechassault, NFS7. 4. 
Néhány rekesz sör megisz. 5. Demo 
nézeget, nyál csorgat. Minél tovább, 
annál hatékonyabb a kezelés. 6. Kont- 
roller visszaszerez. Figyelem! Túlzott 
mennyiségű alkohol GALL áá 
DOA XBV játékszoftver együttes hasz- 
Le CZ eled aa ELL ELL 
jelentkezhetnek! (Obszcén szavak al- 

almazása, párzás imitálása a TV-vel, 
kontrollerrel, Xbox-szal, macskával...) 
Le LEE OLT O Lala SL lád 
zés ÚjatöS Szemet E se R) b 

EL o eaz leletet jelet aal kolelái 
[eat Al ee rá al! HR fee EZT [18 Ua) 
[zi pid lé Ea ezáte ását del KEZE 
relni a gombokat belőle, hogy ne tudja beizzíta- 
ni... Martin) 





Mélyen tisztelt 576 tím! Engedjétek meg, hogy 
gratuláljak eddigi munkátokhoz és sikeretekhez, 
további minden jót, csak így tovább! Egy kérdé- 
sem lenne hozzátok: mit tudtok a Shenmue folyta- 
tásáról, mert nagyon lapít, mint az a bizonyos 
meleg és büdös a főben. (Frissen nyúzott 
macska? Egyébként 2005-re ígérik Se- 
gáék, valószínüleg Xbox-ra. R) Ezer kösz, 
ti vagytok a legjobbak és mindig is ti lesztek. Ja, 
és légyszi küldjetek autogramot ahányan csak 
Mer sb ugyanis nem találtam megfelelő mintá- 
zatú tapétát a szobámba és tegyetek be a Csevi- 
be! Ezt is köszi! Makra Ferenc alias Phalcone. 


(Küldök egy aláírást, kifejezetten neked, csak itt, 
csak most. Tedd el, egyszer sokat fog érni! Mar- 


Udujatek J 
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Szevasztok srácok, legőszintébb gratulációm az új 
kezdeményezésetekhez, a multi teszthez. Mint 
Xbox-os, sokkal szívesebben olvasom úgy a PS2 
teszteket, hogy kicsiny masinám is említésre kerül 
sőt még azt is kijelentem, hogy a dobozos teszt is 
élvezetesebb némi Sony-s ráutalással — másrészt 
TILL tö e as ee os 

milyen vas van cdatka, lése Max Peyne 2. Ugye: 
nez a helyzet a MOHRS-sel, a PS2 tesztben leírt Pe- 
arl-Harbor-i berángatásnak vi. a boxon nyoma 
sem volt. Javaslatom tehát, hogy ahol lehetőségetek 
ML LNTTTe e LT e erös telalllsts ea ete 
Ci ÁSÁRA AT rendszerre. Hiszen az X gyor- 
san terjed... A mostani számban nagyon tetszett az 
Xbox-Live beszámoló. üdv, Nuke 

(Amint látod, nyomjuk tovább a Multi Teszteket 
ezerrel! Martin) 


kk jEkÉárbi team! krvell fikát LL 
zol lett a legjobb! Nagyon tetszik az, Ces 
[ELÉ el teszteltek a játékokat! [osrA CA 
gond van az előbb említett serengtánit ess 
Out teszt végén az írta Veres Miki, E Jer 
() Men NMt Mp elte] pi83 a 
Simsnek! Miért Az én újságomban van a hiba? 
je ULT jr az nincs sehol. 
LL eeár: ee GMT: a hé 
mellékletben! :) Nézd csak meg a mosta- 
nit... :D R) Az újsá n atom! Amúgy az én 
kedvenc fálreslt ő e Zeta Grath, Csipi M 
Lee ja és a mester: MARTIN :) ! De azt a Dzson gye- 
reket egy életre megutáltam a Fugitive Hunter teszt 
olvasása alatt! Ahogy a teszt elején célozgat hogy 
milyen gáz az X, az egyszerűen undorító! (Emiatt 
megutáltad? to Kel roA 
e záteasl bráésbl sk) a den léte Bee 
megvan! Bazil lan külső és komol ső! Hát 
ilyen játék elég kevés van! Sőt most A [das 
LE ásás a állo e Ve el NOT Vt 
tartást mindenkinek! (Várom kiképzett X fanok je- 
lentkezését a xXx- kommandóbal ) :) (Ezt a levelet 
a csevibe szánom ha értitek mire gondolok -) 
Tommy Angeloz (Dzson úgy vette magá- 
hoz az anyagot, mint más a csokis per- 
ecet az ominózus összejövetelen. Ezért 
volt darabos a HALO, darabos az Xbox, 
a kontroller, a Martin, az élet, és ezért 
MEG eLeL ee ZS TTL LG 
mozgáskoordinációja is. Józanul még 
nem látott Xbox-ot :-) Ja, lehet, hogy 
meghívom vendégszerepelni jövő hó- 
Li) 

[Vt ZT e Ker) 
Csen zatot) ekes za eza Leo 
hova kell dugni a kontrollert.. . Martin :) 


Szasztok emberek! Radeon, először is téged dicsé- 
ret illet meg, amiért ilyen jól nyomod a Csevis té- 
mát! (Ez nem nyalás, de komolyan ffsza gyerek 
vagy!) (Köff. Amúgy Veres Miki, téged itt 
millióan magasztalnak a csillagos égbe, 
ME eLEZ áá elut ll e) 
és langaléta hosszú levelet ír, hogy nem 
tudom őket berakni. De imádnak! R) 2 
sorban ki szeretnék térni egy kis elemzésre, mégpe- 
Ce CAS ee A KIT e else 
sáról és a hasonló időszakban megjelent játékok vi- 
lágáról. Erről az időszakról és a gamekről szinte 
csak jót lehet elmondani (Az idő szépít, ugye... 
Akkor is volt, most is van, és holnap is 
lesz sitt anyag a piacon. R), főleg a Donk: 
Kongról. Ez a kedvenc játékom a Metal Gear mel- 
lett. Ezekben megvolt minden, ami kellett: hangulat, 
történet, nehézség, grafika, titkok, stb. A mostani 
gamek sajnos ezekből a tényezőkből igen keveset 
tudhatnak magukénak. Maximum fényképről ha- 
Fels ae AY ráta e Ét ettel ESZE eset 
küzdött az ember a következő pályára és a szám- 
talan újdonság mindig erre sarkallta a játékost. Ne- 
depi S kg kldepettekőlt [Ica 


alább volt kihívás, amit ha az ember teljesített, iszo- 








nyatos örömben volt része. (Villogó Game 
Over felirat? R) Ha átvitte az egész játékot 1x, 
nem dobla be a joyt a TV-be, vitte elölről, hátha 
Ses eA ee eset 
tett, hogy újabb pályák nyíljanak meg előtte. Volt 
értelme játszani, volt értelme küzdeni, teljesen bele- 
ivódott az ember a játékba és abbahagyása kisebb 
[ATS T e ei GO ae lesi e 3T ELKEL Le 
akkor fúrt a bánat, ha lezúztam a hard- 
vert. Ami nem is volt túl ritka :) R) A have- 
rokkal régen reggeltől estig anyám kárára tanulás 
LES MAC ENNE T TS see ő 
Lee RG Gee ES Lt áá B 
CLT ege Me Estike ele keteee e e 
ELTE E EN Nee sze SA 
szeket, akkor mindenki szívta a fogát. (Meg a 
harci oboát. R) Egyszer volt, hogy lepauzáltuk a 
SNES-t este, mivel menteni nem tudtunk és másnap 
ete tát t tése eÜ Lá el) sre elek esz 
este abbahagyta (Én egy hétvégére hagy: 
tam így a PS-t. R) Volt egy alkalom, amikor 
anyám bejelentette, hogy lekapcsolta a gépet. Kép- 
ll tökét hogy reagáltam a 25. pályán, és mit rea- 
gáltak a spanok, amikor elmondtam nekik, hát 
Dés á ete zza t b SZS I e ee Li 
Ne átt Zs tat áls Le e LG ELSE ETO A 
(Van ennél jobb. Otthagyod a gépet kö- 
bö 1-2 órára - mondjuk lemész váltani 
pár szót egy haverral - de a TV-t kikap- 
csolod, hogy ne falja az áramot. Mész 
fel, mindent úgy találsz, ahogy hagytál. 
TV on, és vidáman pulzál a press start 
LG GET TTL LA AL GT 
volt). Ördítasz, toporzékolsz, érdeklődsz, 
Lea e Lá ATELL GT 
jának a nemiséget biztosító szerved is 
LV ele s MICHA É e 
pod, hogy ,porszívóztam, kellett a háló- 
KELL tte ado EL TS TELT CL 1 AVE 
tük, mert hivatásunknak tekintettük a The End felirat 
kiírását. Szép volt, jó volt, hosszú volt, de nem 
Kene Ae CEN ree 
hogy nem volt példa ilyesmire, aztán lehet, hogy ez 
a mi hibánk is, de kétlem, mert rengeteg játékkal 
felsze eke ie AD Geza tetele á ene eletu N 
ILLEN LL OL CLA S AG ee EE a 
Mea GANG ALA LECCE 
vés az igényes, tartalmas játék manapság és nem 
[ML vele e does d TANA ás 
Mer a e ee Se § MRA [e 
kis mértékű, ami persze nem elégíti ki a játékos osz- 
tályt, csak 1 bizonyos részét, akik persze nem az 
idősebb gémerek. [...] Köszi, hogy elolvastátok! 
Fodor G. Pákozd 

Ma ETTOZAT NE STU eA TA kez tázto 
elő a régieket? Nem hiába ég pármillió ember ret- 
Le zta RL ee ZA tat teaA [EZ NU e VA 
nem fejlődnek a játékok nagy mértékben - fejlőd- 
ez Mel UL eV lazas] 
mindig a grafika az etalon - a poligonszám oltá- 
(ed pia a játékélmény! Martin) É 





Hi! A nevem Mártonnight! Az újság nagyon cool, 
GAS E Le fe CN 8 élátslák (Dae], 
eze JEAN ee Al eMÉ S 
is nagyon jó fejek). Na én is a megszokott témáról 
fogok itt hablatyolni, a konzolháborúról. Szerintem 
az egy Nagy hülyeség, nagy ,N"-nel, hogy az a 
legjobb konzol, ELESÉS LASSAN T LL CT 
ta neked? R) Ott van a PS2 4 (!) éves, és még 
mindig kijönnek rá cool stuffok. Pl: GTA.Vice het 
Manhunt, LoK Defiance, RE:Outbreak, Jak 2 stb. 
CeZ ee AG kV OZ ta e Oo MLéea 
ject Gotham Racing 2, Counter-Strike stb. A Game- 
free estét Ke [ANG ÁM] 
Vis, som lszie (Aszittem" eztet" mán" meg- 
beszéltük. R) Nekem egy PS2-m van, egy GBA 
$P-m, HA PC-m, és most egy Xbox-ra gyűjtök. Sze- 
GC 


CÉ e ee elét seats e Lu 
válasszon, annak jó lesz egy PS2. Ja, egyébként 
szerintem a januári Konzol volt a legjobb! Sok 


ugyanilyen hónapot kívánok a szerkesztőségnek és 

a Konzol olvasóknak! (Ámen. R) h 
[ACAAZa ÉL TTOTe STT ze Tel la) TATTe As ae Ae L at aló 

szerrel és lelkesedéssel csináljuk minden hónapban. 

Azt, hogy milyen játékokat tudunk belerakni, sajnos 

nem mi befolyásoljuk - ami megjelenik, az megy 

bele. Martin) 


IO Sá OG e ROL MA SZT S e 
ésszel, de ha üres az út csúsztassátok, 
mint az állat, elvégre nyakunkon a la- 
tyak, a szutyok, a fagy által szanaszét 
tépett útburkolat és az ezzel járó 3km/h- 
s döcögés. Ha pedig beüt az idegbaj, 
lva ládák JPL cet E Ner 
bat üt, mint a lónyugtató. Imádom! R 
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MELETT 
Kát elad KJi 


LE ZÁ ÁSÁS 
ere ee Atea 
Játékidő: 119 perc 


A történet: A Földet 666 portól köti össze a túlvilággal. Ezek 
közül egy — a négyszáznegyvennegyedik - Japánban tolálha 
TÁ ee ka] 
börtönből (neve nincs; a ruháján egy hatalmas Törvényszegő 
felírat díszeleg), ahol életfogytig tartó büntetés várt volna rá. A 
szökésében néhány jakuza segíti: velük egy erdőben (na vajon 
melyikben?) találkozik, hogy tovább. menekítsék. A 
kesz aeT ee AL ÉG Áe kk eaááket Ti 
[ENE ee essel 
a lánnyal erőszakoskodó egyik bűnözőt. A jakuza azonban 
nem hal meg: fél perc múlva ismét talpon van, és zombiként tá- 
va ee LN ee y ez aus hé] 
£ Zak alnltez ae eke VS A 
NT See SA 
KVt ee 
dolt. Csavar: hősünk csak ebben az életében 
látja először az Erdőt — valamikor NAGYON 
eláll 

















DALLAS z kelsz ákaul 
[EST AYYN Tette es] 
ML SÁ a HA B Tsi 
[ára L LT s C) 
MET eteee ketegl fé dj 
ee eke v a] 
mindenképpen írni akartunk róla valamikor a rovat (szűkös) keretein belül. A Versus igazi stilus kavalkád: 18 
fel ÁNTE HÁTA ZETÓRÖENY E HANT KÉSÓN KENT NOSÁNYHROŰ ANAS K GBK p jott Hév 
ne keresnénk], akkor az Evil Deadet, annak is leginkább a második epizódját lehetne felhozni példának. Sam Raimi filmjéhez 
ee MOL tea FE sem veszi komolyan magót, az erőszak annyira eltúlzott, hogy az már a groteszk (és 
a paródia). határát súrolja. A zombik tömegesen feln literszám ömlik vér, röpködnek a végtagok és a belsőségek, a 
KA NN ete ee A ee TT ette e 
Hass ny pays [TELET ee ÉN TT ÉteeTeS eseti TEA 
Tee ke T át sa eti ezeti eat ke S SZE k 

ági LSE Lee eke ek AT et ke Ae éa ze uls e 
8 lelte edzett gesdkai ETT ea 
MEZSNÉLE ee et es ea tésű hálívúdi HÁG lá tagélkjelse térjen késes 
BA fozdsittesa SZT töelés akciörendezője, nagyon jó érzéke van a cool beállításokhoz 
és az akciók időzítéséhez. Az úriember filmográfiája után kutatva ért az igazi meglepetés: Kitamura rendezte és koreografálta 
újra a The Twin Snakes számára a Metol Gear Solid animációs betétjeit - eddig is vártam azt a játékot, de a hír olvastán átü- 
OT ee zát te e ET etes áG a 
[Sá 


LAST Te el ee ON LE AK 
[alle lsizelel sa ette Agsa tetette esdesátsáaal tes Laregskátl 
Ha raláartálat ag tak átáa base [jele ÉG ag E NaN 
másrészt pedig azért, mert az amerikai kiadások némelyike vágott ver: 
Ket E ett e 
EEEN Tee Ét lek eee LO 
rekt japán Dolby Digital 5.1 hangsávot találunk, van (szörnyű) angol 
ETO ln elelkkes álla sezkezáek a elk 





Könyv 
LOL KLTE NOTT STO Tt EJ] 


Albatrosz könyvek, 1967, 330 oldal 
MÉNE lése 


Zene 
ELLA OT SALT 
LEZAE GZ VES 


CASE NEEE EeLe Tee arte S 
ke SAE ete B ezÁ ezaz AN 
EZ Aa 
Dave Mustaine gitárost, és korábbi szobatársukat, Ron McGoveny. 
PSS ese Ae Sr áTerJ SAeLEANeI 
festő (új tagok: Cliff Burton és Kirk Hammeg), székhelyüket áttet- 
ELLA EN e Za ra EG eee Ke ea WA u 
zat eGlLVTTLLN KELNE ete asks esést tát pas 
európai turnéra indulnak, jön a JAA l AC OLOM TT: 1 
ning), "86-ban pedig leszerződteti őket az Electra— a kö- 
vetkező nagylemez (Master of The Puppets) már róluk jelenik 
LELET a yzati árnyékolja bé: 1986 szeptemberében 
a Metallica turnébusza karambolozik, Ckff Burton pedig életét vesz- 
LO Na sat LE eezatota Keze gre sáe et ELM ÜleUjK 
ják, Jason Newsteeddel pótolva az elhunyt gitárost. A vonat robog 
eteti fia and Justice for All: 
EZT Ke TÁ Sen 
ee Se 
DA tSAZNR RK SÉBR TMGNA AL NENES TS 
sal, és a mainstream felé való nyitással vádolni. Szár 
KAY rea 
EE el ÁG llett uteral bllerl tl 
[ejő TATE nevezni). Eb: 


Netet e ALLES 
TETEL See áá E SÉT e 


négy hétig vezeti a sikerlistákat, összesen. hétmillió 
fogy belőle, Innen törvényszerűen lefelé vezet az út; a 
Black Albumot követő két sorlemez (load, Reload) 
még teljesen (?) rendben van, utána azonban beáll az 
alkotói válság. A csapat ismét a felbomlás szélére ke- 
rül, Newsteed Kép, Hetfeld elyonón, a többiek pedig 
csoportterápián próbálják tisztázni a nézeteltéréseiket 
A zavaros időszak lezárása a tavaly megjelent St. 

Anger, egy NAGYON vitatott album - egyesek sze: 
MLS eKS ae eze Kea 
sebben) szerint meg bátor visszatérés a nemes metál: 
va eeeteA 


ETNA ES ETT eáe 
ITT ESET Z "I [BA UNO 
tált társadalmilag elfogadottá tevő remekmű. Lehet, 
[EZÉ E TS ee akt 8 
[AZANE Tee Ke e et ea 

uj Le ee ae ÉT 

számukra amúgy is innen volt kötelező utálni Hetfieldék munkásságát. A többiek azonban örvendjenek: a Metallica ezzel a 

gés eket fddssizteptttntágjt MET ek e th NAS Et 

előbbiből merítenek, az átütő sikert azonban már az utóbbiból kovácsolják. A Black Album tud nagyon lágy e Ve 

KEYS aA AL See N] 

Cas alas lle a ál k ezekLetekek e ete earl kerül 

a lemezzel takarítja ki a etsbástki ENSZ ee SZ 
Cel lee ate ee 





, Valószerűtlen, zöldes színben úszott a helyiség, mintha vízzel telt akváriumon szűrődne át 
Fiera A növények dzsungel az egész helyiséget betöltötte undok, húsos leveleivel, és a ho- 
lottember frissen megmosott ujjaira emlékeztető szárakkal, Olyan átható volt az illatuk, mint 
Ce ez eat átt 
DCT A aes ee a atesett ezta ses 
ná, ha tized olyan jól tudna írni, mint ő. Chandler stilusa fantasztikus, az amerikai krimi-iro- 
dalom csúcsa — szigorúan a saját meglátásom szerint, persze. A hosszú álom az író megha- 
tározó műve: az általa teremtett magándetektív, Philip Marlowe (a másik kezemet Marlowe 
codlságáért adnám oda :-) egy nagyon fitökzatos, és nagyon gazdag család viselt ügyei 
CEÁN káosz z kae ales ál sál sd lyut 
(ezet ESTE Te eze e eaz e ke ek Sea 
nem már a legelső okdal is. Valahogy azért ezt a könyvet is össze fogom kapcsolni a játé- 
esz Le ag ázást kek zjlasásásee ár savakat etánt 
tétlenül szerezze be magának a Hosszú álmot (va Star eténrl ő ölre 
ugyanis (bevallottan) feet ELL Aze a vás kezztáj 
CAS igás fesse TegntEttő si [TOzN Mira SEEN ÉR EN tekl 

CA pi s 1 
FEJSZE ETTE szerintem még ma is működne :-) 
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Előfizetés 


Comgame "576" Kft 1329 Budapest, Pf: 24 
Ha megrendeled (rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, 
akkor a postaköltséget mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4 tiéd lehet további Ö általad kiválasztott korábbi számunk! 


ÉNYAKCIÓ ELŐFIZETŐINKNEK! 






























































, részt vehetsz fantasztikus 
nyereményakciónkon. Nem kell mást tenned, mint levelezőlapon vagy borítékban elküldeni 
nekünk pontos címed és neved, és feltüntetni géptípusod (Gamecube, Playstation 2, Xbox). 


Három darab nyereménycsomagunk van: 
I. - Logitech X220 2.1 hangrendszer 4 Logitech Gamecube kormány pedállal 
II. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Cordless (vezeték nélküli) PS2 kontroller 
III. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Cordless (vezeték nélküli) Xbox kontroller 


A nyereményakción előfizetőink vehetnek részt! 
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N-GAGE JÁTÉKTESZTEK e TA IMPOSSIBLE e FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL " BALDUR"S GATE: DARK ALLIANCE [Ti 
SONIC HEROES e LOWRIDER e FORBIDDEN SIREN e ZENÉS JÁTÉKOK PS2-RE e STAR TREK: SHATTERED UNIVERSE 











